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total nba' 96 


Sony invente la simulation ultra-réaliste 
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1000 FOIS PLUS ÉVOLUË QU'UN FLIPPER. = 
4 flippers en un, 15 tableaux différents, jusqu’à 10 boules en action au 
même moment... Choix de l'angle de vue, reproduction hyper-réaliste 


; de la balle et des mouvements. Possibilité de jouer jusqu'à 8 simukta- gg x 
| nément : même les pros du flipper vont définitivement perdre la boule ! O0OCEd \ 
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En ouvrant ce 
magazine, vous 
venez de basculer 
dans une autre 
dimension. Une 
dimension faite 
d'images 
hallucinantes, de 
sensations nouvelles 
complètement folles 
et d’un ineffable 
plaisir. Nouveaux, 
les jeux de la 
PlayStation vont 
vous en mettre plein 
la vue. Des bolides 
de Destruction 
Derby en passant 
par les Aèches 
futuristes d’un 
WipEout, rien ne 
VOUS sera épargné, 
pour votre plus 
grand plaisir. Mario 
et Sonic peuvent 
aller à la plage 
siroter des cocktails 
en se tenant la 
main : les jeux vidéo 
prennent un 
nouveau virage et 
inventent une 
nouvelle génération 
de loisirs. Le métal 
hurlant d'un Krazy 
lvan va vous siffler 
aux oreilles, alors 
que les Total 
basketteurs'96 de la 
NBA vont 
débarquer dans 
votre salon, ballon 
en main ! Cette fois, 
c'est du sérieux et 
PlayStation 
Magazine compte 
bien, tous les deux 
mois, faire le tour 
d’une actualité 
brûlante comme 
l'asphalte de Ridge 
Racer. Vous aviez 
une PlayStation, 
vous allez enfin 
commencer à la 
connaître. 
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Il vient de Sibérie et n’est pas là pour rigoler. Krazy Ivan, 
c'est un jeu de combat pas comme les autres qui, malgré 
les apparences, ne nous vient pas du pays du froid. 


Bout d'essai pour des titres en préparation 
aux quatre coins du monde. Le cœur de l'info, c’est ici. 


Delphine Software vous laisse découvrir ce qui sera 
l’un des plus grands titres PlayStation de l’année 96. 
Une aventure à la mesure d’un indéniable talent. 


On en parle au Japon ou bien aux States ? L’Avant- 
Première vous offre un apercu des titres forts à l'étranger. 
Des titres qui ne devraient pas tarder à franchir nos 
frontières. Chaud devant, c’est Dragon Ball Z ! 


Jack revient. Celui qui se serait plu à jouer les éventreurs 
cherche désormais le secret de la vie éternelle. 
L'aventure ? C’est à gauche au bout du couloir. 


Allez jusqu’au bout de vos jeux ! Trouvez les passages 
secrets, les niveaux cachés et les personnages oubliés 

de vos jeux favoris. Tout ce que vous ne saviez pas encore 
sur vos jeux se trouve ici et pas ailleurs. 


Il y avait les jeux vidéo et les simulations de basket, 
il y a désormais Total NBA’96. Ne cherchez pas, 


ce n’est pas la télé... 


On en parle, on croit le voir sans le connaître. 

le cyberspace est la vedette (avec Keanu Reeves) 
de Johnny Mnemonic. William Gibson, créateur 

de cyberspace à ses heures perdues nous raconte... 
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Outre la grippe, un nouveau virus frappe les éditeurs : 
le “Comment je fais mon jeu de foot ?”. Le point sur une 
maladie d’un genre nouveau qui sévit partout en Europe. 9 


Un seul coup d'œil pour tout voir, tout savoir et tout 
comprendre sur les dernières nouveautés disponibles. 
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Bientôt disponible sur PlayStation 
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par BENJAMIN JANSSENS 


Les Huns, les Golgoths, les 
Klingons, les Nazis, les 
“Envahisseurs”… autant de 
noms terribles qui ont fait 
trembler l'Humanité tout 
entière. Ne manque à cette liste 
que l’ultime ennemi des années 70, j’ai nommé le Russe. Il 
n'aura fallu que quarante-cinq ans après la Seconde Guerre 
mondiale pour s’apercevoir que les mystérieux habitants du 
Bloc de l'Est étaient eux aussi des êtres humains. Découverte 
qui vaut son pesant d’or et qui vient se hisser au rang des 
plus grandes révélations de l'Histoire humaine. Comme quoi, 
on met parfois longtemps à réfléchir à des problèmes bien 
simples a priori. Nos congénères soviétiques ayant aban- 
donné, semble-t-il, le côté obscur de la force, deviennent 
aujourd’hui les héros d’un jeu vidéo. Songez donc, notre 
brave Ivan recouvert de neige ne vient pas de Californie ! 
Quoi qu'il en soit, Krazy Ivan est une histoire cybernétique 


et violente qui plongera le joueur au cœur d’une austère 
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toundra et de son blizzard mortel. 
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Un cosaque 
se rebelle 


Durant les années de Guerre Froide, le héros de 
lan Flemming incarné à l'écran par Sean 
Connery, postiche au vent et scandant «My 
name is Bond, James Bond» à qui voulait bien 
l'entendre pour peu que la personne portât une 
mini, dut affronter toutes sortes d'ennemis, de la 
Pieuvre forcément tentaculaire à l'immense 
Requin au sourire d'argent. L’espion le plus 
célèbre de la planète n'aurait sans doute pas 
renié partager le ring avec Ivan, équivalent 
schizophrène du gentleman playboy et cependant 
unique défenseur potentiel de la Terre à l'aube 
du troisième millénaire. Aux commandes de son 
Steel Cossack Powersuit (littéralement, «armure 
d'acier cosaque»), sorte de Cuirassé Potemkine 
de l’année 2018, Ivan Popovich alias Krazy lvan 
fait l'éloge de la folie, comme son surnom 
l'indique. Assisté dans sa quête d'une boîte de 
conserve de quarante-deux tonnes, véritable 
armurerie ambulante, l’ex-militaire de l'Armée 
Rouge a pour mission de repousser l'ennemi. 
Une tripotée d’aliens aussi nombreux que mal- 
intentionnés dont le nouveau territoire s'étend 
de la Russie aux States en passant par le Japon, 
l’Europe et le Moyen-Orient. À l'appel du 
carnage, nul ne résiste et lvan doit tout 
éradiquer pour espérer inscrire son nom sous 
une statue de cuivre à son effigie. Les Sentients, 
copies de métal barriolé d'animaux et d'insectes 
vivant sur notre chère planète, et les Drones, 
leurs fantassins assassins, n’ont qu’à bien se tenir. 
Le Rambo étoilé, illuminé devrait-on dire, arrive 
et provoque de gigantesques explosions 
dévastatrices et meurtrières. De là à supposer 
que l’un de ses proches confrères porte le 
numéro 28 tatoué sur la main et s'appelle Akira, 
il n’y a qu'un pas... que le joueur s'empresse de 
franchir dans l'allégresse, nostalgique du 14 Juillet 
et des feux d'artifices. Une fête qui, organisée 
par une mairie quelconque, coûterait fort cher, à 
moins de pratiquer la technique du pot de vin si 
courante actuellement. Mais Ivan le fou n’a que 
faire du rouge en pot Tetra Brik et préfère la 
vodka, boisson nationale contre le mal de tête et 
les ennuis. Une bouteille à portée de main, il 
pousse l’amateur dans ses retranchements, le 
forçant à agir vite et bien dans un jeu à la vue 
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subjective où l’action prime avant toute autre 
chose. Un shoot-them-up révolutionnaire au 
scénario simple et manichéen dans lequel des 
milliers d'ennemis coriaces et intelligents 
attaquent un seul petit robot qui ne se nomme 
pas Nono. En un mot comme en “sang” : génial ! 


Fervent admirateur des productions sur 
micro-ordinateur (prochainement sur 
PlayStation) entachées d'hémoglobine de la 
troupe d'id Software, Marcus Goodey désirait 
créer un jeu qui se rapproche de Doom, ses 
suites et ses dérivés. «J'adore ce jeu mythique 
pour son côté réaliste, la vue subjective et 
l'immense joie qu'il procure au joueur, explique- 
t-il, les pupilles dilatées.» Ne pas tomber dans le 
plagiat ou la vulgaire copie sous-entendait 
plusieurs choses : 1) améliorer le genre, et 2) 
renouveler le concept. L'idée d’un battletech 
intitulé Krazy lvan avec la possibilité de jouer à 
deux simultanément grâce au link de la 
PlayStation s’imposa peu à peu dans l'esprit des 
quatre coéquipiers de Marcus. En octobre 1994, 
ils se lancèrent dans la conception du titre, 
persuadés d'obtenir un produit ludique et 
divertissant dont la sortie est annoncée pour le 
19 janvier 1996. Krazy Ivan aujourd'hui : un 
défoulement d'au moins vingt-quatre heures 
pour les fanatiques. L'opportunité pour certains 
informaticiens de mettre à profit l'expérience 
acquise deux ans auparavant dans les anciens 
locaux de Psygnosis, non loin de Manchester en 
Angleterre, une PlayStation entre les mains. À 
l'époque, Sony souhaitait tester les possibilités 
de la console, et fit appel à quelques 
programmeurs expérimentés basés en Europe. 
Le chapitre suivant porte le nom de Sony 
Interactive, nouvelle raison sociale de Psygnosis, 
éditeur racheté début 1994. De quoi donner les 
moyens à Marcus, notamment, d'aborder un jeu 
«à la Doom» en y apportant quelques touches 
personnelles. Exit les sprites pixellisés en 2D, 
place à la 3D, partout, sur tout, et aux textures 
mappées (lissage de Gouraud par exemple). Un 
logiciel signé Softimage, société de conception 


La 


La Krazy Ivan Team avec, au centre, 
Marcus Goodey, une toque russe affublée 
d’une étoile rouge sur le crâne. Ce 
programmeur émérite dont c’est le 
premier jeu sur console a déjà travaillé 
sur la conception de jeux pour PC comme 
Teenage Mutant Ninja Turtles, Hard 
Drivin et Tomahawk. 


La «maladie du robot» : « Quand nous avons 
commencé à programmer les robots du jeu, 
certains ont été atteints d’une drôle de 
maladie. Pendant la lutte, 

ils pouvaient avoir un bras en écharpe sans 
pouvoir s’en servir. et ressembler fortement à 
un être humain. Un bug dont nous sommes 
finalement venus à bout.» 


1  Sentient est le titre d’un jeu 
de rôles en 3D que prépare l’une 
des équipes de Sony Interactive. 

2 e Salim Siwani aimerait 
se lancer dans un jeu d'aventure 
intersidéral sur PlayStation dans 
le genre Star Trek Generations. 

3 e Ivan IV le Terrible (1530-84) 

fut nommé tsar de Russie en 1547. 
4 e L'actrice apparaissant 
dans l'intro du jeu et lors des 
séquences en Full Motion Video 
est un splendide mannequin. 


Définir les différents types de paysages en plus des 
effets de brouillard afin d'éviter une apparition 
progressive des dunes et du sol et mettre au point les 
mouvements des boss, ces gigantesques robots 
disposant chacun de caractéristiques propres, ont 
demandé beaucoup de travail aux cinq programmeurs 
en charge de Krazy Ivan. Au total, des tonnes et des 
tonnes de données à gérer par la console. 


de logiciels pour les animations en 3D, les effets 
spéciaux, etc., et des ordinateurs Silicon 
Graphics contribuèrent à l'extraordinaire rendu 
du jeu tel que nous avons pu le constater. Le 
battlesuit d’lvan se meut effectivement avec une 
rapidité incroyable, y compris lors des 
déplacements latéraux, et parcourt des 
paysages en 3D dessinés par Salim Siwani, jeune 
programmeur. Autant de tableaux colorés qui 
font penser à ceux d'un jeu sur PC CD-Rom, 
sorte de simulation d'Aladdin sur son tapis 
volant, Magic Carpet de Bullfrog distribué par 
Electronic Arts. 


Des décors en 3D texturés avec des effets de 
brouillard, au nombre de couleurs affichables 
simultanément (de seize à trente-deux mille 
suivant les cas) en passant par des explosions, 
réalistes et spectaculaires car préalablement 
digitalisées et retravaillées par des graphistes, 
rien de tout cela ne fut plus difficile à gérer et à 
mettre en place que les immenses armures de 
métal amovibles qui jalonnent les terrains de jeu. 
Seuls mots d'ordre : construire des robots 
«vivants et intelligents». Au final, plus d’une 
vingtaine de Sentients usent de leur vivacité et 
de leur ruse pour se débarrasser de Krazy lvan. 
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; Le nombre d’animations pour chaque Sentient, 

ces immenses robots extraterrestres : cinq par partie du corps (bras et 
jambes), soit une douzaine au total pour chaque personnage. Précisons aussi 
qu’un boss (il y en quatre par territoire) retrouve son créateur 

de deux façons différentes. RIP. 
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Le Black Knight, pendant machiavélique du 
Steel Cossack Powersuit, habité par un 
quelconque descendant de Raspoutine, figure 
parmi les ennemis les plus dangereux. Mieux 
vaut ne pas le croiser, son irruption dans le jeu 
se faisant après huit minutes de combats 
infructueux. Les autres, Arachan, Qualm, 
Dedlok, Thunderfoot et leurs petits amis, ne 
sont pas plus des enfants de cœur que le Yeti, 
une invention d’'Hergé. Ils existent et 
possèdent une personnalité propre. Six cents 
polygones par modèle en moyenne, une 
douzaine d'animations différentes et une 
“Artificial Intelligence” (A.l.) à faire frémir les 
passionnés de romans de science-fiction 
futuristes. Une expression revient 
constamment dans la bouche des testeurs 
british et des instigateurs du produit : «Too 


vicious !» (trop vicieux !). Pour s’en défaire, le 
joueur doit apprendre à connaître chaque 


PlayStation 


stratégie par cœur pour une riposte idéale. 
Jusqu'au coup de grâce du toréador, les yeux 
exorbités, donnant le droit à Krazy lvan de 
décrocher les oreilles et la queue. Attention 
toutefois à ne pas vous laisser abuser et 
aveugler par la victoire ! Lorsqu'un Sentient 
rend l’âme, la désintégration du corps de métal 
cache un danger supplémentaire, une 
déflagration qui peut s'avérer fatale si le joueur 
n'y prend pas garde. Un travail de recherche et 
de réflexion phénoménal sorti de l'esprit 
tortueux de Michael Anthony, jeune 
programmeur chargé de l'A.I., militaire 
astucieux et kamikaze, Ivan doit par 
conséquent s'adapter et faire confiance à sa 
bonne étoile - la rouge surtout. 


La volonté :fichée de privilégier les ennemis, 
leurs mouvements, leurs tactiques de combat, 
leurs armes, les paysages qui, sans quoi, 


Petite ruse pour éviter les «Loading 
Please Wait» insistants : laisser 
tourner le CD grâce à une musique 
de fond continue. Cela empêche le 
disque d'arrêter définitivement de 
tourner dans l'expectative d'une 
pression du pouce ou de l'index. La 
bande-son transforme ainsi la 
PlayStation en lecteur simple vitesse 
qui correspond à une phase 
d'attente. Un mouvement, une 
rotation où Un tir nourri transforme 
alors la machine en lecteur double 
vitesse beaucoup plus rapidement 
que si le CD était à l'arrêt (Sony 
préférant stopper la rotation du 
disque si le joueur ne fait rien pour 
éviter d'user le lecteur trop vite). 


seraient encore plus fins, tout cela n'empêche 
pas Marcus Goodey et Salim Siwani d’avoir des 
regrets. «Créer un jeu avec une totale liberté 
d'action de la part des petits soldats de plomb 
fait partie de nos désirs les plus profonds. Le 
bras gauche pourrait tirer dans une direction 
différente de celle du bras droit qui tenterait, 
armé de lance-missiles patriotes, de détruire les 
homings (ogives à tête chercheuse) de 
l'adversaire. L'idéal serait même de donner au 
robot ennemi la possibilité d'anticiper les 
mouvements de Krazy lvan.» De quoi supputer 
un second volet des aventures du Goldorak 
amélioré ! Dans l'immédiat, l’équipe peut se 
féliciter d'avoir réalisé un jeu aux multiples 
qualités. «Ce dont je suis le plus fier, affirme 
Marcus, ce sont les animations de chaque boss. 
Leur donner vie, créer une personnalité, une 
identité propre et entièrement dépendante, le 
choix de leur aspect physique furent pour moi 
un réel plaisir et une vraie motivation.» Malgré 
tout, le jeu reste très ciblé et ne s'adresse qu’à 
une certaine catégorie de joueurs qualifiés, 
public exclusivement masculin. à moins de 
s'appeler Tank Girl. De fait, comment 
convaincre une fille de s'y essayer ? Marcus 
présente le produit différemment, un immense 
sourire aux lèvres : «Très chères joueuses, nous 
avons créé pour vous un jeu divertissant et 
éducatif. Votre objectif est de sauver des milliers 
d'êtres humains emprisonnés et salement 
torturés par des aliens. Autant d’ET envahisseurs 
contrôlant des machines fort bruyantes. Krazy 
Ivan, un jeu à vocation humanitaire et écologique 
avant tout.» Un titre plus violent que les 
habituels shoot-them-up ? S'il paraît évident que 
son “number one” fan n’est autre que Quentin 
Tarantino talonné de très près par John Woo, la 
violence omniprésente dans le jeu fait davantage 
référence à l'imaginaire de Tex Avery qu'à la 
scène de torture de Michael Madsen dans 
“Reservoir Dogs”. Une sorte de violence 
gratuite, fun et cartoon, bains d’huile en prime ! 
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2099 F 


JEUX (neuf) 
Air combat 349 F 


Destruction derby 369 F 
Discworlid 349 F 

Doom 369 F 

Dragon ball Z 399 F 
Extreme sports 349F 
Fifa 96 349F 
International soccer 349 F 
Jumping flash 349 F 
Loaded 369 F 

Nba jam 349 F 

Mortal combat III 399 F 
Philosoma 349 F 

Primal rage 369 F Souris 199F 

Rayman 389 F Adaptateur RFU 169F 


Avant d'acheter, Essayez vos jeux 
sur les PLAYSTATION de démo 


NOUVEAU MAGASIN 230 M2 
avec un ESPACE DE JEU FABULEUX 
ORGANISATION de CONCOURS de 
JEUX VIDEO sur ECRAN _GEANT 


JEUX (neuf) 

Road rash 369 F 

Tekken 399F 

Theme park 369F 

Toshinden 349 F 

View point 389F 

Wing commander 3 369 F 

Wipe out 369F 

Worms 349F 
ACCESSOIRES 

Carte mémoire 169F 

Manette 199F 

Cordon Euro-Av 289 F 

Cable link 169F 


BON de COMMANDE : PIXISOFT, 
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Du côté de Sony Interactive, on s’agite. Parmi les titres en préparation, 

Destruction Derby 2 (avec des camions à la place des voitures !), 

WipEout et Mickey Mania, le célèbre jeu de plates-formes mettant en scène la mascotte 
de Walt Disney. Un jeu de rôle serait aussi en préparation dans les laboratoires anglais. 


Resurrection 


CAS 


Qui rencontre-t-il ? “Depisie20ctobredecette 
année, Sony fait de la 


“propagande” sur trois 
chaînes hertziennes de notre 
cher pays : TF1, M6 et 
Canal+. L'Appel du 18 Juin 
revu et corrigé par Dwight P. 
Dibbley, acteur principal des 
spots, se veut résolument 


éducatif et préventif : «Ne 
sous-estimez pas la puissance 
de la PlayStation !» En tant | 


que membre actif du comité 
anti-PlayStation, notre 
neuneu propre sur lui, proche v : ; 
cousin du Ron Howard des Que lui arrive-t-il ? 
Æ =10 4 “Jours Heureux”, tente de 
LES {| convaincre les téléspectateurs 
friands de “7/7”, du film 
érotique du dimanche soir et 
de “Nulle Part Ailleurs” du 
danger que représente la 
boîte grise de Sony. Chaque 
publicité dure 40 secondes. 
Elles ont été réalisées en 
Grande-Bretagne par Simons 
Palmer, responsable de la 
dernière campagne Nike, et 
adaptées pour la France par 
l'agence Ogilvy & Mather à 
l’origine des films Perrier, 
Orangina et Disneyland 
Paris. Des courts-métrages 
qui sortent de l'ordinaire sans 
pour autant plaire aux 
puristes, lecteurs assidus de 
la presse spécialisée, alors 
que la ménagère de plus de 
cinquante ans paraît plutôt 
satisfaite du ton adopté, celui 
de la dérision, comme du 
contenu visuellement kitsch. 
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Ils nous ont fait rêver, trembler et croire 
que le monde pouvait être ce qu’il n'est pas. 
Les X-Men, super-héros de Stan Lee et Jack 
Kirby ont, depuis 1963, séduit des dizaines 

de milliers de fans. Aujourd’hui, des 

- albums entiers de bandes dessinées leur 
sont consacrés comme “X-Men”, “Uncanny 

X-Men”, “X-Factor”, “Excalibur” ou 
encore “Wolverine” alias Serval, leader 
incontesté de ces mutants en perpétuelle 

quête de paix. Capcom, spécialiste des jeux 
de combat en tout genre (de Street Fighter 
and Co en passant par Darkstalker) a donc 
décidé, il y a de cela un an, de mettre le jeu 
en boîte. La borne d'arcade a alors vu le 
jour. Graphismes exceptionnels, animation 
tout simplement révolutionnaire et combats 

à la mesure de ces héros extraordinaires, 

voilà ce que donnait ce Children of the 

… Atom. L'adaptation de ce titre fort sur 

: PlayStation devrait être disponible en 
début d'année 96 en Europe. On retrouvera 
donc Serval, Storm, Magneto, Iceman, 
Cyclop, Psylocke, Colossus et tous les 

autres X-Men très bientôt, dans un jeu de 

_ combat qui, même s’il n’innove pas dans le 

__ genre, devrait en surprendre plus d’un dans 
| sa réalisation. 


Jumping Flash 2 devrait arriver dans le courant de l’année 1996 en France. Avis aux amateurs de 
jeux de plates-formes 3D. 


Chaos Control, jeu issu de l'univers du CD-I, ne devrait pas tarder à faire son apparition sur 
PlayStation. Un titre de la société Infogrames. 


Ridge Racer Revolution, la suite de Ridge Racer, arrivera en milieu d'année 96. Au menu, un mode 
de jeu en “link” pour permettre à deux joueurs de s'affronter sur des pistes complètement folles. 
Un jeu de Namco. 
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STATION 
...... fait son défilé 


Fil de fer à mâcher 
tendrement... 


Imaginée par George Lucas 
pour la saga “Star Wars”... 


Berline de luxe avec 
ronce de noyer... 


Les Vulcains ne sont pas 
loin. 


Robot ménager... 


Sani-broyeur du troisième 
millénaire... 
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Monolithe blanc rêvé par 
Stanley Kubrick... 


Sorti des labos de PSA et découvert 
par les espions d’“Auto-Revue”. 


Échantillon d'amanites 
dangereuses pour la santé. 
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Earthworm Jim 2, titre phare des 
consoles 16 bits sera adapté sur 
console PlayStation. Des images 
très bientôt dans PlayStation 
Magazine. 


Outre des simulations de tennis, 
de basket, de golf et de football, 
on attend aussi sur PlayStation 
des simulations de volley-ball. A 
voir en 1996. 


Du côté de chez US Gold, on 
travaille activement sur une série 
de simulations sportives dans le 
cadre d’un jeu sortant à 
l’occasion des J.0. d'Atlanta. 
Jumping, escrime, athlétisme. 
seront de la partie. 


PINBALL 


Chrome et flammes 


Fidèle à lui-même, l'éditeur américain 
Electronic Arts - ou plus exactement 
EA Sports - nous concocte une version 
96 de son habituel John Madden NFL 
(comprenez National Football 
League). Lorsque l’on parle football, 
on veut bien entendu dire ici foot US. 
Les légions d’armoires à glace qui se 
passent un ballon ovale en hurlant de 
façon fort singulière sont donc de 
retour dans une simulation d’un genre 
nouveau. En effet, les personnages 
sont cette fois-ci en 3D, et les 
animations d’un très grand réalisme 


auront de quoi surprendre les plus æ æ + 
fervents supporters de cette discipline. æ 2 æ # 
Unvütre attendu dans lepremier quart %æ æ æ 
de la nouvelle année. œææ22.2 
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Virgin Interactive 
Entertainment s'engage 
plus que jamais sur la 
voie des 
développements 
PlayStation. Outre les 

produits développés par JVC (Victory Boxing par exemple), 

l'éditeur américain compte bien d'ici la fin de l’année 96 lancer 
sur le marché une dizaine de titres. Parmi ceux-ci, citons The 

11th Hour (suite du célèbre 7th Guest) pour les jeux 
d’aventure/énigme, Agile Warrior F111 dans la catégorie 
simulateur de vol, Toon Struck, jeu dans l’esprit d’un “Roger 

Rabbit” mettant en scène le célèbre comédien Christopher 

Lloyd - “Retour vers le futur”, “La famille Addams”.… - et 

enfin Spot Goes to Hollywood, un titre de plates-formes. 


Avant, pour jouer c'était les t 


èbres ! 
NES SUR MER = à 


siliisnent il y a Game’s et 


la Playstation! 


Pour les Fêtes de fin d'année les meilleurs 
prix, le plus grand choix c’est chez GAME’S 


7, Boulevard Kennedy 
06800 Cagnes- Sur-mer {en face de l’hippodrome) 


Tél. : 93 22 55 21 


—. SA OT 


PlayStation 
CONSOLE + 1 JEU + 1 CD DEMO ... 2099 Frs 
MEMORY'CARD, . .... 


UNE PLAYSTATION 


À GAGNER !!! 
ET DE NOMBREUX 


Ne perds pas de 
temps, seul les 1000 
premiers pourront 

jouer. 


JEUX 


| © 
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THEME PARK Lire. 27 369 Frs 
DESTRUCTION DERBY 369 Frs 
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complète des jeux, regarder le plan d'accès, 
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Dragon Ball en chiffres... 


Le jeu DBZ 2 pour consoles 16 bits s'est vendu à quelques 650 000 pieces au Japon. 

Sa suite s'est quant à elle vendue à 550 000 pièces. 

En France, les deux jeux se sont vendus à 50 000 unités chacun, soit la totalité des stocks 
de l'éditeur Bandai. A près de 500 francs le jeu, on voit le pactole ! 

Le film DBZ, encore à l'affiche, totalise en première semaine plus de 213 700 entrées, 
soit plus que Mortal Kombat sur la même durée. 


Mieux qu’un dictionnaire des séries, “Télé Poche” (n°1551) dans sa 
grande sagesse appelée “morale appliquée” nous définit avec un 
brio hors du commun le film “Dragon Ball Z” encore actuellement 
sur les écrans de France et de Navarre. “Dragon Ball Z” est un 
dessin animé dans lequel “on attend toujours des scènes violentes et 
de sexe...”. Si l’on en croit ce brillant hebdomadaire, “Dragon Ball 
Z” serait donc le fils spirituel de “Massacre à la tronçonneuse” et de 
“Devil in Miss Jones” ! Horreur ? Non, mais plutôt absurdité. Quoi 
qu’il en soit, “Dragon Ball Z”, série culte actuellement dans les 
cours de récré et même au-delà, s'apprête à faire une fracassante 
entrée sur PlayStation. On ne doute plus aujourd’hui de l'impact de 
Son Goku, Piccolo, Son Gohan et les autres. Les héros de “Dragon 
Ball Z”, à mi-chemin entre “Superman” et les surhommes 
nietzschéens, vont faire un carton, soyez-en sûr ! 

Le célèbre héros d’Akira Toriyama n’a donc pas fini de faire parler de 
lui. On le voit désormais partout ! Chaque mercredi sur TF1, au 
cinéma (“Dragon Ball Z” totalise plus d'entrées que “Mortal Kombat” 
pour son premier jour en salles !) et dans les boutiques de jouets aux 
rayons Caps (les principaux rivaux des Pogs), figurines ou bien 
vêtements. Vous n’avez pas encore votre T-Shirt Dragon Ball ? Vos 
Chaussures Son Gokuh et l'incomparable casquette Vegeta ? La DBZ- 
mania envahit depuis plusieurs mois déjà les foyers français : un grand 
drame pour les plus âgés qui ne comprennent pas toujours à quoi rime 
cette débauche de combats parfois un tantinet violents. Le truc, c’est que 
la violence prend aujourd'hui plusieurs visages. Eh les gars, c’est fini la 
Grande Guerre ! N'’en déplaise à nos amis du Moyen Age, on sait aussi 
voir la violence au second degré, et cela dès notre plus jeu âge. 


Imaginez un peu, avec tout ce qu’on voit à la télé ! Et la violence au 
second degré, on en rit. On pourrait assimiler DBZ à une caricature 
destinée à tourner en dérision cette fausse violence. Personnellement, il 
me suffit de regarder Mike Tyson pour comprendre ce que peut être la 
violence d’un coup de poing. “Maïs de quoi il me parle”, vous dites- 
vous ? Simplement d’un jeu de combat qui sortira sur PlayStation au 
mois de février 1996, et qui, avec ses vingt-huit personnages issus de 
l'imaginaire fiévreux d'Hakira Toriyama, pourrait vous faire découvrir 
un univers dont le succès pourrait, si l’on y réfléchissait bien, suffire à 
en garantir l'intérêt. Bandai, l'éditeur du jeu, a aussi ajouté dans ce jeu 
des séquences de dessins animés qui, pour la France, seront 
intégralement traduites. Les combats s’enchaîneront donc, ponctués par 
les nombreux “Kaméha” - cris des guerriers - et laisseront petit à petit 
découvrir une histoire inventée par l'éditeur de jeu japonais. Après un 
francs succès sur consoles 16 bits, Dragon Ball séduira à coup sûr tous 
les fans de la série. On ne peut pas dire que les graphismes soient 
révolutionnaires, mais le jeu met en scène des personnages évoluant 
dans un environnement 3D. On peut ainsi aller à gauche, à droite, mais 
aussi en bas et en haut ou même s'éloigner (profondeur de l'écran) pour 
esquiver une attaque. Pour que le rendu de profondeur soit parfait, les 
programmeurs ont jugé utile d'utiliser une technique de zoom. La taille 
des personnages varie donc en fonction de leur positionnement dans 
l'espace. Bref, autant dire qu’on ne devrait pas s’ennuyer, et que s’il en 
faut pour tous les goûts, ce Dragon Ball Z-là devrait susciter à coup sûr 
l'intérêt des jeunes et des moins jeunes. 


J.-F. M. 


C’EST NOËL. 
DONC, LA BOUTIQUE 
TOON OFFRE DES 
CADEAUX. 
(POUR LA NOUVELLE 
ANNÉE AUSSI) 


+ Nous avons édité un Calendrier 96 Japanimation, que nous offrons pour toute 
commande. 12 pages couleur, dos cartonné, vos héros préférés... 

+ Notre dessinateur a créé 4 séries de TOON'S -Tap’s- originaux. Nous les avons 
édité en série limité, nous vous offrons une série de 6 pour toute commande de 
plus. de 250F. 


+ Offres valables jusqu'au 15 janvier 96. 


hardwere 


Jouer, c’est un peu comme aller au cinéma. Il 
y a ceux qui préfèrent les grandes salles aux 
écrans géants, au son Dolby Surround ou bien 
THX. Et puis les autres, les amateurs de films 
d'art et d'essai qui aiment l’étroitesse de 
certaines salles, leur côté “on regarde la télé 
en famille”. Il y a les fauteuils rembourrés 
dans lesquels on dormirait 
bien en regardant le film, et 
puis on tombe parfois sur 
des sièges aussi confortables 
qu’une planche de bois. Les 
fakirs pourraient apprécier, 
mais nous non. Jouer aux 
jeux vidéo, c’est aussi, dans 
une certaine mesure, la 
recherche d’une forme de confort. On ne va 
pas vous expliquer quel canapé mettre dans 
votre salon, ni quelle marque de chips 
préférer (faites gaffe, les manettes grasses, 
c'est vite lourd...), ni quel copain inviter - 
quoique si vous voulez des noms. - mais on 
va id tenter de faire le tour des téléviseurs 
ou bien ampli audio/vidéo qui transformeront 
votre PlayStation en une machine infernale 
du jeu vidéo. Il paraît que le CAP vous avait 
prévenu, qu’à cela ne tienne ! Personne ne 
jouant à la PlayStation sans télé, du moins, 
on l'espère pour vous, vous trouverez dans 
ces quelques pages de quoi passer en grand 
écran, de quoi découvrir le 16/9 sur des jeux 
comme Ridge Racer pour plus de plaisir. 
L'image est une chose, le son en est une 
autre. Cette fois-ci, vous passerez dans la 
dimension CD de la PlayStation. Accrochez- 
vous, les murs vont trembler sous les pas 
d'acier d’un Kileak. Vous vouliez de 
l'ambiance ? Comme au cinéma ? Vous 


n'allez pas être déçu du voyage... 
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Ode pis LE TÉLÉVISEUR 
KV-16WT1B 


Malgré son nom 
particulièrement LEE 
barbare, ce nouveau 

téléviseur de Sony peut se targuer d’être 
unique en son genre. En effet, il est le seul 
téléviseur bénéficiant d’une touche “jeu” destinée à 
votre console PlayStation. En appuyant sur cette touche, les jeux # 
vidéo seront directement adaptés au format 16/9 du téléviseur 
grâce à une technique dite de “zoom plein”. L'écran 56 em permet 
en outre une bonne lisibilité de l’image. On regrettera juste que cette 
télévision “spécial jeu vidéo” ne soit pas stéréo, ce qui aurait été tout 
de même bien pratique pour apprécier la qualité de nombre de CD. 
Néanmoins, à ce prix-là (4 000 franes avec meuble), on ne pouvait pas 
non plus en demander trop. 


4 LE VIDÉO 
PROJECTEUR CPJ-100E 


La télévision, e’est sympa, mais c’est 
aussi monstrueusement classique. I 
faut bien le dire, depuis le temps, il est 
difficile d’étonner avec une télé. 
Acerochez-vous, ouvrez les yeux en 
grand et regardez un instant ce vidéo 
projecteur de Sony baptisé pour le plus 
grand plaisir de tous (hum !) CPJ-100E. 
Avee un nom proche de celui de 
l’aspirine, on se serait attendu à un 
accessoire prise de tête, il n’en est rien! 
Le boîtier de petite taille (12 x 16 x 
14 em pour 2,5 kg) vous permet de 
projeter sur un écran blane ou bien un 
mur, l’image de votre playStation. Jouer 
allonger en regardant son Tekken au 
plafond ? C’est possible car le vidéo 
projecteur est orientable à loisir, et 
surtout beaucoup moins fatiguant. Et la 
taille de cet “écran virtuel”, me direz- 
vous ? Il peut dépasser les deux mètres ! 
Complètement fou ! Un véritable jouet 
qui reste réservé aux plus fortunés 
d’entre vous (prix indicatif : 9 000 
francs). 


L'AMPLI AUDIO/VIDÉO TA-AV590 


v Autant dire que Sony ne choisit 
pas les noms de ses machines pour 
leurs seules sonorités. Le TA-AY590 
est un ampli audio/vidéo qui fera 
comprendre aux plus sceptiques d’entre 
vous que les sons et musiques de la 
PlayStation n’ont rien à voir avec ce que l’on 
pouvait trouver avant. Un pas énorme a été 
franchi à ce niveau avec Putilisation du CD-Rom 


LES CLASSIQUES > 
SUPERTRINITRON 


De quoi parle-t-on ici ? Simplement 
de la gamme des téléviseurs Sony Trinitron 
de la série CO. Avec son écran plat et son 
numérique stéréo, ce téléviseur peut pallier au 
manque d’amplis. Deux tailles sont Ç 
disponibles, le 63 em et le 72 em. Le 

premier, plus abordable, reste aussi le 

plus pratique pour jouer. Un écran de 
trop grande taille risque en effet de 
vous faire perdre très rapidement le fil 
de l’action. Difficile de porter les yeux à tous les 
endroits de l'écran, et avec des jeux come Philosoma ou Raiden, 

on s’y perd alors très vite. Bien que lécran soit au format 16/9, il est à noter qu’il n°y pas ici de touche 
jeu venant redimensionner l’image. Pourtant, les trois téléviseurs de la gamme CO Supertrinitron le KY- 
C2903B, KV-C2909B et KY-C2908B possèdent des prises audio/vidéo en façade. Bien qu'il y ait aussi deux 
prises péritel, on peut ainsi brancher sa console beaucoup plus facilement (grâce aux prises RCA toujours) 
et ne pas la laisser toujours devant le téléviseur. De plus, pour les téléviseurs placés à l'intérieur d’un 
meuble, il n’est plus nécessaire de faire des pieds et des mains pour atteindre les péritels cachées au 
dos de l'appareil. Ces téléviseurs sont vendus entre 6 500 et 7 500 francs. 


JE SUIS GRATUIT, 
JE FAIS 32 PAGES, 
JE SUIS EN COULEUR, 
IL SUFFIT DE ME 
DEMANDER. 


comme support. De plus, ce n’est pas un hasard si 
la PlayStation est équipée de prises RCA audio et 
vidéo (prises jaunes, rouges et blanches se raccordant à 
la prise péritel). Ces fiches RCA peuvent en effet se 
brancher directement sur certains téléviseurs, mais aussi 
sur des amplis tels que celui que nous vous présentons ici. 
Muni de 5 entrées audio et de 5 vidéo, le TA-AY590 peut 
aussi servir à la télévision, au magnétoscope, au lecteur de 
disque laser vidéo, à la chaîne Hi-Fi... et à la PlayStation. 
Grâce à une entrée audio/vidéo en façade, la console peut 
être branchée rapidement sans aucune contrainte de place 
ou d’esthétisme. À noter que cet ampli gère le mode 
“theater” (2 x 70W à l'avant, 70W en central et 2 x 25W 
à l'arrière) que les incondi-tionnels du cinéma sauront 
apprécier à sa juste valeur. L’ampli est vendu environ 
3 500 francs, mais nécessite Pacquisition d’enceintes. 


Pour recevoir le catalogue de vente par correspondance de LA BOUTIQUE TOON, 
laissez-nous vos coordonnées complètes : 


Tél. : (16.1) 49.76.19.63 Courrier :LA BOUTIQUE TOON 


Minitel : 3614 TOON BP 249 
94102 SAINT-MAUR Cedex 


Fax (16.1) 43.97.32.36 


Instrument 

quasi obligé 

de vos vacances 

aux quatre coins du 

monde, le téléviseur 

portable. Avec son écran 37 

em et ses 10 petits kilos de 

poids, ce téléviseur se trimbale 

partout, accompagné de sa PlayStation 

favorite. Autant dire qu'il s’agit, pour les 

vacances, d’un accessoire plutôt pratique. 

Munie d’une prise Péritel à Parrière de Pappareil, 

cette petite télévision peut pallier au manque de 
votre grand écran paisiblement installé dans votre salon. 
Dire qu’on pensait ne pas pouvoir partir avec une télévision, 
nous voilà bien rassurés..… 

(prix indicatif : 2000 franes.) 


É LE PORTABLE KVM 1441B 


LE CASQUE MDR IF 210K 


à 


Jouer 

sans dé- 

ranger la terre 

entière en mettant 

le son à fond ? C’est 

désormais possible grâce à 

ce casque qui cumule un autre 

atout : celui de pouvoir bouger. Rien 

de plus exaspérant que le fil trop court 
d’un casque qui traumatise le joueur ne 


voulant pas défoncer son ampli ou sa télévision lors SONY 

de mouvements un peu brusques. Cette crainte est 
. Û . » , € PATIAS RS 
aujourd’hui reléguée au rang des grandes peurs médiévales, dv 


puisque le fil a disparu. Le casque est en effet à infrarouges ! À 9 
mètres du récepteur, il fonctionne encore ! De l’hallu totale pour 
environ 300 francs. . 


Pourquoi pas le rétro-projecteur ? 


Peut-être vous demandez-vous pourquoi aueun rétro-projecteur, le spécialiste du grand écran, ne 

figure pas dans notre sélection. Point d’ostracisme chez nous, puisqu'on adore les rétro-projecteurs. 

Seulement voilà, les jeux vidéo ne font pas bon ménage avec ce genre de machine à l'écran assez sensible. En effet, il 

est dangereux de laisser une quelconque image fixe sur un rétro-projecteur. L'écran sensible serait alors irrémédiablement 
marqué par cette image fixe qui laura “grillé”. Imaginez-vous regardant “7/7” un dimanche soir avec en haut à gauche les meilleurs 
temps de Ridge Racer gravés à vie. On fait plus drôle. 
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Cobra 1-6 


Oui, celà est vrai. Mais pas n'importe lesquels : par- 
lons un peu de Fifa Soccer, voulez-vous ? 

Il s’agit ni plus ni moins que d’une incroyable simu- 
lation de football, dont les joueurs sont dessinés et 
animés en 3D. Inutile de s'attarder sur les coups 
inédits, les graphismes à tomber, c'est complètement 
fou, un point, c'est tout, 


FIFA SOCCER 96 Playstation 349F 
FIFA SOCCER 96 Saturn 349F 
FIFA SOCCER 96 Super Nintendo 379F 
FIFA SOCCER 96 Mégadrive 349F 


Un mot sur NBA Live ? Mais très volontiers ! En bref, 
vous aurez l'impression de vivre un match de la 
NBA. Cette nouvelle version ajoutte plus de 40 
caractéristiques. Un jeu que vous ne mettrez pas de 
sitôt au panier (de basket) (Oui, facile, je-sais). 

NBA LIVE 96 Mégadrive 369F 
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LODOSS, IRIA : 
A C'EST FINI! (SNIF!) 


Le dernier volume de Lodoss vient de sortir ! 
Lodoss 1:4149F Lodoss 2-6: 139 Fvol. La 
série des six vidéos coûte 649F. Iria 3 vient 
2 aussi de sortir (139 FHol, 349F les 3). 


INFORMATIONS UTILES J 


e Découpez, photocopiez ou recopiez sur papier libre 
le bon de commande ci-contre et postez-le nous avec 
le règlement. Il ne sera encaissé qu'à l'expédition. 

e Jour J ! Vos commandes Colissimo sont expédiées le 
jour même où nous les recevons. Rapide, non ? 

« Si votre commande ne peut être trai- 
tée , nous vous prévenons par courrier. 
« Notre catalogue couleur (32 pages) 
est gratuit, il suffit de nous le demander. 
+ Grâce aux Points Toon que vous 
gagnez avec chaque commande, 
(explications dans le catalogue), vous 
aurez droit à des articles gratuits ! 
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Cartes Hero Collection 3 et 4 LE !HC3 19F le sachet, 299 F 
là boîte de 20 sachets et le poster. HC4: 25 F et 899 F. Le Calendrier 
CD contient 12 planches. interchangeables dans un boîtier plastique 
99 EF. Deux coffrets de figurines disponibles, le troisième en Janvier 96. 


Dragon Ball Z 
CD Jap. 99F 
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À retourner à : La Boutique Toon / Libre réponse n°268 
BON DE COMMANDE (sans affranchir) 94109 SAINT-MAUR Cedex | 


ARTICLES COMMANDÉS 


Un calendrier japanimation 96 édité par La Boutique Toon. 


12 pages couleur. Pout toute commande avant le 15/1/96 ! 


6 TOON'S Originaux déssinés s, 


ialement pour vous ! 
Pour toute commande de plus 


Nouveau catalogue 32pages couleur (sans obligation d'achat) 
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You're Under. 
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Batman le Film 
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The Mask 
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(QUEL QUE SOIT LE NB. D'ARTICLES) 
FRANCE MÉTROPOLITAINE : 

Envoi normal (5 jours environ) _27F 
Envoi Colissimo 37 F 
(}+2 en province, J+1 en RP) 
Supplément envoi recommandé 12 F 
BELGIQUE SUISSE LUXEMBOURG : 
Envoi éco. recommandé 60 F 
DOM/TOM : frais de port sur devis 


Contre-remboursement : ajoutez 39 F 
TOTAL À PAYER 


2 Chèque (à l'ordre de «Pixtel») 
Mandat (ordre : «Pixtel») 

2 Contre Remboursement 

2 Eurochèque (ordre : «Pixtel») 
Q CB, Visa, Eurocard, Mastercard 
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Signature : 


Expire à fin : ___ / 
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Vulgairement : la 3D. 
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Après avoir placé l’abs- 
cisse et l’ordonnée, les 
programmeurs de jeux vidéo se devaient de passer à 
l’étape supérieure en donnant de la profondeur à leurs 
œuvres via une nouvelle coordonnée, le z. Aux softs en 
2D succèdent donc depuis quelque temps des produits en 
3D, le plus connu restant Doom d’id Software. Une 
équipe de développement française, Delphine Software, 
a décidé d'aller au-delà de la vue subjective «à la 
Doom» avec Fade To Black, suite attendue de 
Flashback. Fade To Black ou le jeu en trois dimensions 
par excellence que d’aucuns connaissent déjà pour 
l'avoir vu tourner sur un PC. Aujourd’hui pourtant, il 
est essentiellement question de sa prestation sur la 
PlayStation. Car, ne l’oublions pas, l’une des principales 
vocations de la console 32 bits de Sony est de per- 
mettre à ses possesseurs de s'exercer sur des jeux ini- 
tialement prévus sur micro-ordinateur. «Fondu au 
noir», traduction littérale empruntée au langage ciné- 
matographique (l’image se charge peu à peu de noir à 
la fin d’un plan séquence), appartient à cette nou- 
velle gamme de jeux annoncés pour début 96. Ce 


sera néanmoins un pionnier du genre, s'inscrivant 
en marge des coutumières productions d’un bon 
nombre d’éditeurs tiers inspirées de l’arcade 
comme les simulations de combat et de courses. || est vrai que pour la première fois dans 
l’histoire des jeux en 3D, la réflexion se mêle — habilement — à l’action. Conrad, héros de 


matiques quelle que soit la version. Pour l'Allemagne, elles ont été 


Flashback et de sa séquelle, a des neurones 
et s’en sert pour se sortir de situations fort 
délicates. Nous sommes loin du mercenaire 
sans id et du héros virtuel de Jour de 
Tonnerre dans l’attente de l’illumination 
soudaine. Mais la différence ne s'arrête pas 
au scénario, remarquable, de Paul Cuisset.. 


Techniquement, 1 Fu Motion 
Video cède peu à peu le pas. pour notre plus 
grand plaisir. Avec l’arrivée de véritables envi- 
ronnements en 3D, la FMV, procédé encore 
usité actuellement, devient lentement obso- 
lète. Exit les jeux en pseudo 3D : Fade To 
Black révolutionne la notion. Les angles de 
vue changent en fonction des mouvements du 
héros. De la vue aérienne de 3/4 à la vue de 
profil en passant par la vue subjective lors des 
phases de combat, l'utilisateur voit tout ce 
qu'il se passe à l’écran. Il est l’acteur d’un 
VRAI film interactif entrecoupé de séquences 
cinématiques de toute beauté réalisées sur 
des ordinateurs Silicon Graphics. Les 
énormes capacités de gestion des objets et 
décors en 3D de la PlayStation sont ici pleine- 


States. info. Pour venir à bout du jeu, 24 heures sont nécessaires 


ment mises à contribution. «Et pas qu’un peu !» comme dirait 
l’autre. Du jamais vu pour ainsi dire, bien que le concept fasse 
étrangement penser à Alone In The Dark d’Infogrames. Et pour 
cause : une partie de l’équipe de programmation a travaillé aupara- 
vant chez l’autre développeur français. Malgré cet air de ressem- 
blance, Fade To Black n’en reste pas moins inclassable. et précur- 
seur d’un nouveau genre dans l’univers vidéo-ludique mondial. 
Alors que les joueurs s'émerveillaient devant le jeu du génial Jordan 
Mechner, Prince Of Persia en 1991, sur consoles 16 bits, l'époque 
des jeux en deux dimensions dotés de personnages aux mouve- 
ments réalistes est aujourd’hui révolue. Même Flashback, sorti deux 
ans plus tard, fait pâle figure à côté de son frère cadet. Le rotosco- 
ping, procédé ayant servi à l’équipe de Delphine Software dans l’éla- 
boration des premières aventures de Conrad sur petit écran, ne 
suffit plus. L'évolution porte le doux attribut de «Motion Capture». 
Le transfert des images d’une cassette vidéo vers une console de 


lement. Un titre qui reste interdit aux moins de 13 ans aux 


jeu (le rotoscoping) ne fait plus recette. Le nouvel ingrédient, la 


Motion Capture, offre de nouvelles possibilités : il ajoute de l’épais- 
seur aux protagonistes. D'où le côté réel de la mise en images des 


A 


ise norma 


déboires du jeune héros qui finit par repousser les envahisseurs. En 


— refaites pour que le jeu puisse être commercia- toute logique ? Apparemment non, deux fins différentes, une bonne 
et une autre moins bonne dixit les programmeurs, ayant été 

inclues. Les fins justifie- 

raient-elles les moyens ? 


Pour recueillir 
les réponses aux questions 
que nous nous posions sur 
Fade To Black, nous 
sommes allés quérir l’avis 
des participants au projet 
dans le studio de dévelop- 
pement de Delphine 
Software, en plein cœur de 
Paris. Une équipe dont la 
moyenne d'âge est de 25 
ans s’est donc pliée en 
quatre pour satisfaire nos 
besoins en informations 
diverses. Sur leur divan res- 
pectif, programmeurs, desi- 
gners, compositeurs et 
directeurs artistiques se 
sont exprimés ainsi. 

«- Fade To Black en 
quelques mots, c’est quoi ? 
- Une histoire avec un per- 
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Paul Cuisset, 
scénariste de 
Fade To Black, 
est l’auteur des 
Voyageurs du 
Temps (1988), 
son premier 
succès, 
Opération 
Stealth, 
Croisière pour 
un Cadavre, 
Another 
World, 


Shaq-Fu et 


Flashback 
en 1993. 


fade d black 


vao irrésistible nous emn 
aguc IFTESISUDIC HOUS EM} 


ni Le 
une véritable mutation di 


nité qui s'appelle «comment vivre 


vies à travers mille mondes». Nous n'en 


avons pas conscience Mais HONS SOMMES 
déjà de l'autre côté du futur. La ligne a 
été franchie, et ce sont nos enfants qui 


nous emménent par la main, l'air de 
quÊ LjËR dr d 
Pb 
marque ure date dans la conquete du 
Cbtr- rêve là l'assaut de-ce que nous L 
pis la-réalité. » TJean Giraud - | 


de bandes-dessi- 


sonnage beaucoup plus réaliste, plus crédible que 
dans Flashback. Grâce au scénario très cohérent de 
Paul Cuisset et à la 3D, l'identification avec Conrad, 
le héros, est rendue plus que possible par un joueur. 
- Cela reste un héros, un demi-dieu, malgré tout ? 

- Conrad est effectivement un James Bond des 
temps futurs. 

- Où sont passées les James Bond Girls ? 

- La seule femme du jeu se nomme Sarah, une brune 
au regard froid et calculateur, l’un des chefs de la 
résistance. Rien à voir avec les futures bombes du 
prochain James Bond. Celles de Fade To Black sont 
d’un autre ordre. 

- Conrad ne tombe jamais amoureux dans l’histoire ? 
- Non, mais ça viendra peut-être un jour. 

- Pourquoi un héros plus qu’une héroïne ? 

- Le problème vient du rôle en lui-même qui nécessite 
un personnage principal physiquement costaud. Une 
femme pourrait éventuellement jouer un rôle primor- 
dial dans l’un de nos futurs jeux... en tant qu'éclaireuse ! 
Non, sérieusement, nous allons y songer. 

- Grace Jones ferait l'affaire, non ? 

- Non! 

- Fade To Black ne serait-il pas un melting pot de 
jeux vidéo comme Alone In The Dark, Doom et 
Another World ? 

- Fade To Black est un titre carrément inclassable. Il 
n'y a aucune comparaison possible avec un autre jeu 
quel qu'il soit ! Vous en connaissez beaucoup des jeux 
avec un héros qui meurt de vingt façons différentes ? 
- Et la version PlayStation ? 

- Deux programmeurs se sont attelés à la conver- 
sion. Une équipe réduite par rapport aux trente 
personnes nécessaires à l'élaboration de la version 
PC. Ce qui n'empêche pas le jeu d’être plus beau 
sur PlayStation...» 


PlayStation 


Nicolas Perret, David 
Rochedieu, Thierry Gaerthner et Thierry 
Perreau, quatre des responsables rencon- 
trés, affirment que la PlayStation offre un 
rendu exceptionnel du jeu. 32 000 cou- 
leurs à l'affichage contre 256 pour un PC, 
cela génère obligatoirement des images 
fabuleuses. En outre, sur PlayStation, 
l'apport de textures et du Gouraud 
Shading notamment (lissage de Gouraud 
qui donne aux personnages un aspect uni- 
forme : les polygones sont moins appa- 
rents) ainsi que les effets de transparence 
notoires dans la salle de régénération ren- 
forcent la différence entre les deux ver- 
sions. En revanche, la console de Sony ne 
dispose que de deux méga-octets de 
mémoire vive (RAM), soit quatre fois 
moins qu’un PC. D'où les nombreux sou- 
cis liés au stockage des informations. Des 
ralentissements sont-ils, en conséquence, 
à prévoir ? «Non, catégoriquement», 
répondent les programmeurs. «Le plus 
dur à gérer, ce sont les animations des 
personnages en 3D, les textures et l’ani- 
mation des textures, mais nous y parvien- 
drons. Sans ce problème de stockage des 
données, la programmation n'aurait sans 


+ Bullock, Bruce Willis, Dennis Quaid et Kevin Costner figurent en bonne position e 


l’aventure.…. 
suivez 
le guide ! 


L'affaire de Roswell n’est 


doute pas excédé les neuf mois initialement prévus.» Quant à la 3D sur PlayStation, 


c'est selon toute vraisemblance l'idéal. Un circuit interne dédié exclusivement à la ges- 


tion de la 3D travaille en parallèle, indépendamment des autres circuits. De quoi justi- 


fier un jeu riche tant sur le plan scénaristique que visuel. Côté références culturelles et 


plus particulièrement cinématographiques, Fade To Black s'inspire de : 1/ Star Wars 


en fait qu'un avant-goût 


pour le cinquième niveau alors que Conrad se faufile entre les tirs croisés des ennemis 


de ce qu'il va se passer 


(Crossfire fut d’ailleurs le titre initialement prévu) ; 2/ Alien pour les bestioles, les 


dans... deux cents ans. 


Morphs ; 3/ Predator pour l'effet bouclier invisible ; 4/ Star Trek pour les téléporteurs. 


L'action de Fade To Black 


Un titre fédérateur qui aura coûté la bagatelle de dix millions de francs. Le développeur 


se situe effectivement en 


français connu dans le monde entier espère pourtant faire mieux, très prochainement : 


un jeu original et drôle, mêlant action et aventure, avec peut-être moins de scènes 2190. Conrad,'le jeune 


héros de Flashback, erre 


cinématiques. En clair, les projets sont «top secret». Nous savons au moins une chose : 


certains studios de cinéma sont intéressés pour éventuellement réaliser une adaptation dans l’espace insondable 


filmée du jeu. En attendant de le voir sur grand écran, l’interactivité en moins, Fade To depuis près d’un demi- 


Black se joue sur PlayStation, à domicile, une manette entre les mains. siècle dans un caisson 


cryogénique. Un voyage 


dans D Le procédé technique de la Motion Capture offre une 


les coulisses + rente ee 
filmé avec des capteurs infrarouges placés aux points 
du technospace essentiels du corps qui transmettent un message codé à 


des ordinateurs. Les personnages en deux dimensions n’ont désormais plus lieu d’être ! 


forcé, résultat d’une 


liberté de mouvement totale à Conrad. Un acteur est course contre la montre 


et la mort — sur une pla- 


nète dominée par les 


Morphs, aliens conqué- 


rants capables d'adopter 


n'importe quelle appa- 


rence physique. Nous le 


croyions définitivement 


hors d'atteinte, pourtant 


un vaisseau le récupère et 


notre bonhomme dopé au 


guronsan Se retrouve une 


nouvelle fois prisonnier 


des Morphs. Cette fois, il 


n’est pas seul pour contrer 


leurs plans. Maïs il devra 


faire très attention car les 


apparences sont trom- 


peuses. L’habit ne fait pas 


le Morph ! Une nouvelle 


aventure pleine de rebon- 


dissements s'annonce. 


D'autant que les lieux 


évoluent avec la trame 


dont la fin peut varier sui- 


vant ce que Conrad aura 


ou non réussi. 
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Mystères 
#3 à Hell's Kitchen 


Plus de lumière. Pour Edward, la 


silhouette qu'il avait entrevue la 
seconde d’avant sur le seuil de la 
porte devait être encore là. Il sen- 
tait sa présence, il respirait sans le 
savoir son haleine. Plus la peine de 
bouger. Tâtonner ? Pour tomber nez 
à nez avec. avec quoi justement ? 
Le temps de se souvenir... Se souve- 
nir d’une trilogie épique baignée 
dans une atmosphère angoissante 
où les créatures mythiques d’un 
Lovecraft côtoient les morts-vivants 
en quête d’une vie éternelle. Se sou- 
venir d’une saga unique en son 
genre remise au goût du jour pour 
donner la chair de poule aux plus 
téméraires. Plus le temps. Seul dans 
cette cave, aveugle et désarmé, plus 
le temps de songer, plus le temps 
d’hésiter. Jack is back, et avec lui 


revient une aventure comme vous 


n’en avez jamais vue... 


Seul 


dans le noir, par BENJAMIN JANSSENS | 
Edward 


Carnby doit 
faire face 

à une armée 
de l’ombre 
en plein 
far-west. 
Telest 

la trame 
simplifiée 
d'Alone 

in the Dark 3. 


en. 
+ 


Les créatures d’'Howard P. 
Lovecraft ont inspiré les 
créateurs du jeu. On retrouve 
ces créatures dans un 
ouvrage intitulé Les 
Monstres de Cthulhu 
dans les Relais Jeux 
Descartes. Avis aux 
amateurs de 
monstres... 


ockA back 


Lt. 


Qui a 


\L $ eur du grand méchant 


e Jack is Back comporte entre deux et trois cents décors différents dessinés 


loup ? 


“24 décembre 1924. 
Hell's Kitchen. Californie. La 
nuit recouvrait progressive- 
ment le sinistre manoir.(..) ” 
Rien ne va plus pour Edward 
Carnby, ancêtre de l'agent du FBI 
Mulder de la série télévisée 
“Aux frontières du réel”, et 
dindon de cette farce 
macabre intitulée Alone 

in the Dark - Jack is Back 
sur PlayStation. Le jeune détective, 
regard sombre, épaules larges, s'apprête à 
passer un réveillon mémorable. One Eye 
Jack, pirate redouté malgré son vieil âge 
(bicentenaire passé), joue les troubleurs de jeu 
et, dans son rêle de Père Fouettard, en profite 
pour kidnapper une gamine de huit ans. Pas question, 
cette fois, de lui dérober ses rêves ! La fille ne 
s'appelle pas Miette et ne donne pas la réplique aux 
hurluberlus du film “La Cité des enfants perdus” de 
Caro et Jeunet. Oublié également le caractère pédo- 
phile de l’histoire que seul un esprit tordu, véritable 
TV-addict et lecteur assidu de récents faits divers 
salaces, peut concevoir à son écoute. L’horreur est 
certes présente mais revêt une forme différente, sur- 
naturelle. Dans la hotte du croque-mitaine borgne, 
Grace Saunders se distingue par son innocence. Une 


qualité dont Jack doit se servir pour espérer vivre un 
siècle supplémentaire. Le sacrifice rituel 
paraît inévitable. À la peur du noir 
durement vécue par Edward 


Carnby succède celle tout 
aussi douloureuse de la 
vieillesse. Loin du banc de 
touche, Miss Saunders 
remplace pourtant l’élixir de jouvence particu- 
lièrement prisé par une troupe de morts- 
vivants assistés d’Élizabeth Jarret, sorcière 
vaudou du XVIIIe siècle. Il est vrai que les 
crèmes anti-rides ne sont pas encore sor- 
ties des laboratoires de recherche Nivéa. 
Pensez-donc, nous sommes en 1924 ! 


Entre une guerre mondiale et un jeudi noir 
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à la main +Carnby ne boit jamais d’alcool sauf une bouteille de whisky qui le fait > 
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La Maigre ATOS FETE comme le cœur du corsaire, 


“Elles ne riaienté#4tin à Carnby se bat dans la demeure 
ni ne parlaiémtlamets./ 
car ellesh"dvaient LS 
aucun Misagalt M avant de jouer les archéologues 
avec lèquel sourire, 

seulement ün-grand® 
vide suggestif là ss Royale Majesté, le Flying 


oùil aurait dû | . 
se trouvêrt Dutchman (pour faire échos au 


Elles nE PO célèbre opéra de Wagner - 
que griffer, àgripper Ô 

et voler, car tel ësële à “Le Vaisseau fantôme” en 
destin des Maigtes É 
Bêtes de la Nuit... 


du monstre et ses alentours 


sur le pont d’un navire de sa 


français), repère de Jack 
enfoui au cœur d’une grotte sou- 
terraine. Dans la gueule du loup - de 
mer -, notre héros parviendra-t-il à sauver 
la fillette et ainsi à venger la mort subite de 
son maître et ami Striker ? 


“Dans la cave, je fus accueilli par un personnage 
assez particulier. Celui-ci disposait d’une arme 
aussi ridicule que meurtrière : un accordéon. (...)” 

Contrairement aux “vingt-cinq possédés” - c'est en ces 

termes que le scénariste de Jack is Back qualifie ses 
petits camarades - ayant contribué à l’élaboration du 
jeu sur PC, seuls Pascal Craponne et Nadim 

Nourredine, deux jeunes programmeurs, se sont char- 

gés de la conversion sur la console de Sony. Un an de 
dur labeur, le jeu devant sortir au début du mois de 
janvier, qui aura permis au couple employé par 
Infogrames de tester les possibilités de la machine. 
Les principales difficultés rencontrées résultent des 
écarts entre un PC et une PlayStation bien que 
d’aucuns affirment que l'architecture complexe ima- 
ginée par Ken Kutaragi (concepteur de la 
PlayStation) n’a rien à envier à un Personal 

Computer. Allouer les différents types de mémoire 

(vidéo, bande-son, etc.) au jeu s’est vite transformé en 

opération extrêmement délicate. De ces légers pro- 

blèmes et des accès disques relativement longs sont 
nés des ralentissements. Sans parler de soft réservé 
aux épileptiques moyens, Edward Carnby et ses 
antagonistes semblent beaucoup réfléchir avant 
d’agir. Cela se traduit à l'écran par des mouve- 
ments saccadés de part et d'autre. Au risque de 
paraître caricatural, le joueur suit un cours de bio- 


logie sur l'induction nerveuse et les problèmes de la 
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Pour l’anec- 
dote, un pas- 
sage du jeu a 
posé un 
énorme pro- 
blème aux pro- 
grammeurs 
d’Alone in the 
Dark 2, peu de 
temps avant sa 
commercialisa- 
tion outre- 
Atlantique. 
Carnby doit 
ouvrir une 
porte fermée à 
clef, celle-ci 
bloquant la 
serrure. 
Comment 
faire ? Prendre 
un morceau de 
papier, le pas- 
ser sous la 
porte, faire 
tomber la clef 
dessus pour 
ensuite la récu- 
pérer ne ren- 
trait pas dans 
le raisonne- 
ment logique 
de nos lointains 
cousins, les 
maisons améri- 
caines étant 
rarement 
pourvues de 
serrures telles 
que nous les 
connaissons. 
Un petit cale- 
pin expliquant 
la démarche à 
suivre fut donc 
ajouté. 


maladie d'Alzheimer. Description du processus dans la tête 
du héros : 1/«Oh, un ennemi ! Que fais-je ?» ; 2/«Peut- 


être vais-je avoir besoin de mon revolver ?» ; 3/«Je 
dégaine car ma vie est en danger.» et 4/«Je tire pour éviter 
de me faire dévorer.» Fort heureusement, Jack is Back privi- 
légie la réflexion à l’action au travers d’énigmes corsées. La difficulté 
croissante du jeu, l'ambiance mystique, la bande-son et les décors, des 
aquarelles finement dessinées, sont autant d'éléments qui font vite 
oublier ces petits défauts. De plus, grâce aux énormes capacités de la 
console, du Gouraud Shading et des textures ont été ajoutés sur les per- 
sonnages et les nombreux objets récupérés tout au long de l’aventure. 


“Sans trop savoir comment, je me retrouvai enchaîné à fond de cale. À 
mes côtés, je découvris avec un pincement au cœur la petite Grace 
Saunders. (...)” 
Les polygones texturés d’'Edward Carnby, détective de l'étrange et Jacques Pradel 
des années 20, se sont soudainement animés sur PlayStation suite à une rencontre for- 
tuite : celle de Nadim et Pascal cités précédemment. Deux Lyonnais sympathiques et 
enthousiastes qui ont su nous convaincre de la richesse esthétique de Jack is Back. À 23 
ans, Nadim Noureddine a été expressément et exclusivement embauché pour réaliser 
la conversion du jeu. En attendant de découvrir les joies de la programmation d’un 
jeu inédit. Son travail en tant que stagiaire trois ans auparavant sur le tout premier 
volume de la saga lui a beaucoup appris. Concernant Jack is Back, il s'est principa- 
lement occupé du placage des textures, Pascal Craponne, son acolyte, préférant 
s'attaquer aux animations, nombreuses et difficiles à gérer. Mais au fait, seuls dans 
le noir, de quoi ont-ils peur ? “De Carnby , répond Nadim. Je l’ai tellement vu 
que j'ai fini par en rêver.” De fait, l'identification avec le personnage principal du 
jeu s'opère dès les premiers instants. Le joueur prend la place de ce mortel 
aussi courageux que téméraire et plonge au cœur d’une aventure où le Mal 
règne en maître. Une présence maléfique incarnée par Jack qui ne semble 
pas effrayer outre mesure Pascal. “Dans le noir, j'ai une peur bleue de... moi- 
même, je l’avoue.” De fait, son jeu préféré sur PlayStation s'appelle Motor 
Toon et non Doom. Révélateur, non ? Quant à savoir ce que l’un comme 
l’autre aurait aimé ajouter dans le jeu en plus de la version initiale, les 
réponses fusent. «Que le monstre de fin prenne tout l’écran et soit plus 
impressionnant», s’écrie Nadim. “Avoir le temps de fignoler et d'inclure 
un juke-box dans le menu des options afin d'écouter librement les 
musiques du jeu, fabuleuses et envoûtantes,» explique Pascal. Se sont-ils 
véritablement contentés de reprendre le travail de l’équipe d’origine 
sans y apporter une touche personnelle ? Trois séquences vidéo inter- 
médiaires plein écran d’une excellente qualité visuelle (320 x 200, 
32 000 couleurs, 25 images par seconde) auxquelles les joueurs sur PC 
n'ont pas eu droit agrémentent l’histoire. Enfin, des photos de 
programmeurs se trouvent réparties de-ci, de-là dans les 
nombreux labyrinthes du jeu. Saurez-vous faire mieux que 
Nicolas Hulot ? 
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Nadim et Pascal ont passé 

8 000 heures sur Jack is Back 
avant de le convertir à 100 % 
sur PlayStation. Selon eux, 
deux heures sont nécessaires 
avant de savourer la fin et 
d’assister au défilement 
élogieux des crédits pour 
quelqu’un qui connaît par 
cœur le jeu. 


“J’allais ramener la barque près des côtes où 
nous trouverions des secours. Grace allait revoir 
ses parents, et moi j'allais enfin dormir... ” 

Pour ne rien cacher, Alone in the Dark - Jack is 
Back est la suite d’Alone in the Dark premier du 
nom sur PC. Infogrames, éditeur français de renom- 


mée internationale, a délibérément choisi d'adapter 
la séquelle, plus aboutie et surtout dotée d’une 
durée de vie plus longue. À l’origine, donc, un 
miracle dans l’univers vidéo-ludique mondial : Alone 
in the Dark créé et imaginé par “quatre illuminés et 
trois exaltés, soutenus activement par Bruno 
Bonnell (l'actuel Pdg)”. Du succès phénoménal du 
jeu, un deuxième puis un troisième volets verront le 
jour avec beaucoup plus d’impératifs pour satisfaire 
les passionnés du genre. À tel point qu'au Japon, la 
saga fait littéralement fureur. Pourtant, les débuts 
furent laborieux et incertains. Par exemple, un nou- 


veau titre était trouvé chaque jour, ajoutant à la 


confusion générale. E det , Doom of 
usion générale. En peu de temps m Onsnélarss 


Derceto (nom de manoir hanté) s'est transformé en fit éférence 


Alone in the Dark. Mais le plus important pour à Twin Peaks 
l’équipe de programmation fut de donner vie à pour les 
Carnby. Mary Shelley n'aurait sans doute pas fait esse 
; à É mais surtout 
mieux. Sans oublier le rapport avec la fête sirhoi 
d'Halloween, indispensable pour renforcer le côté dé carreau 
fantastique et horrifique du scénario qui absorbe le d’un jeu de 
joueur pendant de longues heures. “Notre pre- cartes, petit 


rectangle de 


mière idée était de réaliser un jeu dont l’action z 
carton qui sert 


prendrait place dans le noir, nous dit Norbert 


de base 
Cellier, l’un des sept instigateurs. Carnby devait dis- à beaucoup 
poser de quelques allumettes pour se diriger et d’énigmes 
progresser. Original mais infaisable !” Jack is Back dans le jeu. 


reprend les aventures d'Edward Carnby, seul mais 
rarement dans le noir, au travers d’un jeu en trois 
dimensions très prenant. Reste à convaincre les 
joueurs en quête de la perfection sur PlayStation ! 
Les fans de Stephen King et de Clive Barker ne 
seront pas déçus. Ceux qui sont davantage attirés 
par les jeux d'arcade devront patienter. Des équipes 
d’Infogrames préparent actuellement un jeu de 
plates-formes en trois dimensions où se mêle de 
l'aventure (“Ça va parler, sauter, rigoler. Ça va 
tout faire !”) et un jeu de F1 au défilement ultra- 
rapide. On parle de cinquante images par seconde! 
Encore une affaire à suivre. 
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e 6 Personnages armés jusqu'aux dents, 
dessinés par l’illustrateur de JUDGE DREDD 

e Des images calculées en 3D 

e D’immenses niveaux à explorer 

e Salles secrètes, armes ENORMES, explosions. 

e Mode “coopération” spécial pour 
2 joueurs avec 2 consoles 


play t 
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graphismes créés sur 

icon Graphics, une 

animation Lirecdrrf} le nom des joueurs des différents 
! 


bé 
FLE "+ meilleure 
of tite de ce hit sur console ! Une référence, ® 
tant pour les graphismes, la fluidité, la bande son les 
effeis de lumière ! Incontournable ! 


!Retourverez 15 


personnages dans 
des combats plus 
gores que jamais. 
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et des ennemis en 
SG1. Plus de 


Un seul participant survivra pige rames 
voitures ! 13 véhicules tous plus équipés que les autres 
cn 
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PET era marne pans 
jeux à dons un jeu d'aventure). Elle se connecte au dessus 
Wipe out et Destruction Derby sont les 2 du port manette et contient 15 blocs mémoires. Elle se connecte 
premiers jeux à en bénéficier. ou dessus du port manette et contient 15 blocs mémoires. 
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Une course futuriste pour: 
des courses contre six ©? 
autres véhicules ou tout * 
simplement l'un contre l'autre. : 


Les Nouveautes 
indispensables à votre 
Playstation présentées dans un 
atalo ve couleurs de 

pages ! 
DISPONIBLE EN MAGASIN LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 
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par BENJAMIN JAN: 


Total NBA se situe aux antipodes de NBA Jam avec ses différents angles de vue 

et son design high tech soigné. «Je crois sincèrement que cette simulation encouragera 
les possesseurs de PlayStation, amateurs du genre ou non, à se la procurer autant 
qu’elle incitera les non-joueurs comme les plus perplexes à acheter 


une console, » affirme Jules Burt. 


PlayStation 


PRE 2 


Alors que la mode est aux dunks fous qui explosent les “boards”, ? / 
W] 

RTS 6 
aux sprinters géants et aux paniers avides de ballons ronds, la PlayStation ge 
) = 

o 


ne pouvait pas y échapper. Il fallait un jeu de basket, et lorsqu'on sait que le chef  %, 


de projet de ce jeu mesure plus de deux mètres, on est en droit de se dire qu'il y a du 


haut. Total NBA'96 est sur le point de reléguer votre télévision et ses matches Limoges-Montpellier ou 
bien Bulls vs Suns au placard. Plus la peine de se coltiner George Eddy pour regarder du basket-ball. Cette fois, 
vous êtes aux commandes d’une simulation comme vous n'en avez jamais vue, une simulation ultra-réaliste dans laquelle  % 7. 

/ 


les classiques “sprites” des jeux vidéo ont laissé la place aux premiers joueurs virtuels. Amenez vos voisins, votre grand-mère et 


le chat, Total NBA°96 vous transporte dans la Total Reality ! 


Avant la pose de textures 


colorées, les personnages 


vidéo sur PlayStation. 


ressemblent à une suite de polygones 


en trois dimensions imbriqués les uns 


Capture, technique de plus en plus 


utilisée dans l’élaboration de jeux 


dans les autres. Un squelette directement 


obtenu à partir du procédé de Motion 


s 


total ulfffo6 


[La 


) sans avo 
t dans un stade. 


igence 


1953, que portaient les joueurs du tout premier 


irec 


match de basket-ball, cinquante-cinq ans aupara- 


vant ? La réponse tient en ces mots : faut-il 
nécessairement se poser des colles pour savou- 
rer une excellente simulation de basket sur 
PlayStation ? Assurément non. La huitaine de 
programmeurs, graphistes et musiciens, dont la 
moyenne d'âge avoisine les 25 ans et qui ont par- 


ticipé à l'élaboration de Total NBA “96, n’a pour- 


(AI ou Artificial Intell 


tant pas ménagé ses efforts. Encyclopédies, cas- 


settes vidéo, longues discussions avec les hauts 


un match de basket en d 


jeu 


. 


responsables de la Ligue, entraînement intensif 


du 
isté à 


dans les locaux de Sony Computer 
Entertainment Europe, etc., rien n’a été laissé au 


hasard. De la conception du jeu sur feuilles de 


égies» 


A 


papier recyclé au gameplay high tech et soigné 


. 


exploitant pleinement les capacités de la 


machine, nul ne décèle de faille dans l’engrenage. Le responsable : Phil Harrison. Du haut de son mètre quatre-vingt-dix, le Public 


Jamais ass 


Relations Manager de SCEE, star montante des magazines de jeux vidéo, trouve la terre bien basse. Son seul palliatif : un ballon de basket, 


outil indispensable pour les grands de ce monde. Un médium en valant un autre, il lance l’idée, un beau jour de février de cette année, du 


8 NBA Total sur PlayStation. La communication homme-terre par le biais du ballon orange couvert de stries est métamor- 
; phosée : la console de jeu prend le relais. Des manettes ergonomiques et des milliers de pixels correctement placés rem- 
à placent la sphère tant convoitée par des millions d’adeptes sur un terrain de sport. Vive le progrès ! Jules Burt, chef de la 

a tribu des inventeurs de la roue version deuxième millénaire, nous reçoit dans son antre pour montrer un produit surpre- 
nant, à 80 % terminé. «Sortie prévue pour début janvier 1996 !», s’exclame-t-il satisfait. Qui l'en blâmerait ? Total NBA 


‘96 paraît aussi beau que 


jouable, seul ou à huit 
simultanément via deux 


multipaddles. 


Après le 
golf, le foot et 


© 
© 
« 
D 
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pe 
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: « ? ff 
2 È a Ad » ‘7. F à 11 le basket-ball 


re k ie “ à ‘ sé Le 
| Le — ; 8 AC \ amateurs de vrai bas- 
NA & ket-ball, des Chicago Bulls 
et des Suns de Phoenix 
vont pouvoir participer 

virtuellement aux matchs 
endiablés de la NBA. 
Les chiffres du loto 


Mark Green, programmeur, s’est occupé de tout l’aspect «strat 


46 PlayStation 


La NBA a interdit l’utilisation de l’image de trois 
grands joueurs de la Ligue. Pour l’heure, sur les 
vignettes de Michael Jordan, Charles Barkley et 
Shagqille O’Neil figure un «rasta man» au look proche 
de celui de Jimmy Cliff. 


total), 5 modes de jeu (du tournoi exhibition aux play off) et ss" = * - | . 

3 angles de vue interchangeables à n'importe quel moment de è À i ] - Ve F 
la partie (vue subjective, de profil et aérienne). Les numéros im 

complémentaires évoquent tantôt la durée, tantôt le coût 

global de la mission : une dizaine de mois d’études intensives : 

au terme desquels les dépenses ont approché le demi-million L ; 

de dollars. Sans sombrer dans l’excessif, l’une des trois teams F2) 
présentes au siège de SCEE situé en plein cœur de la City - 
les deux autres équipes de développement sont actuellement 
à l’œuvre sur des projets top secret - prouve qu'un hit ne 
naît pas forcément du rêve démesuré d’un éditeur dépensier. 
Au contraire, Jules Burt et ses partenaires ont réussi, contre 
toute attente, un titre aux qualités exceptionnelles. Pour plus 
de réalisme, les différents terrains comme les participants 
sont en trois dimensions. Étonnant pour un jeu sur 
PlayStation ? Pour une simulation de sport d'équipe, oui ! 


Amusant aussi le fait que Total NBA ‘96 ait été développé par 


des Anglais et non leurs cousins d'Amérique, normalement spécialistes et accros de ce sport spectaculaire. «Cela nous a permis de comprendre 
pourquoi autant de fans de basket-ball version NBA restent scotchés devant leur écran de télévision des après-midi entières. D'une certaine façon, 
nous avons su rester relativement objectifs par rapport au phénomène, ce qui explique pourquoi la simulation est aussi réaliste», affirme Jules. Un œil 
de novice sur le basket-ball made in USA, et une équipe de développement consciencieuse, tels sont les ingrédients de la recette 


miracle, même si, pour faire vraiment lever la pâte, les outils informatiques ne manquaient pas. 


Wavefront Kinemation, programme de conception graphique capable de générer des objets en trois dimen- 
sions et de les animer, a servi à l’élaboration des joueurs aux mensurations strictement identiques à celles des véritables membres 
de la NBA. La précision du détail va 
jusqu’à la couleur de peau des protago- 
nistes. Perfectionnistes, les program- 
meurs ? Sans doute. Seule différence : 
les visages. Nul ne s’est essayé au 
délicat exercice du plaquage des 
figures une à une sur les per- 
sonnages polygonés, en 3D 
sur le terrain. Celui ou celle 
qui reconnaîtra Charles 

Barkley, Michael Jordan ou Shagille 
O’Neil sur l'écran devra immédiate- 
ment consulter le médecin de famille. 


D'autant plus que les trois méga- 


stars de la NBA sont les uniques 
athlètes volontairement écartés du 


jeu. La cause : leur image appar- 


magazine 


Vertes 


(22 


mS 


tient à d’autres éditeurs jaloux et possessifs. Par conséquent, incarner un sportif au salaire mensuel moyen de 600 000 francs relève davantage 
du songe d’une nuit d’été que d’autre chose. Il n’en faut 
pas plus pour créer un dilemme. Que représenteront 
les icônes présents dans les menus, emplacements logi- 
quement prévus pour accueillir les têtes des trois 
joueurs : le logo de l’équipe à laquelle ils appartiennent 
ou le faciès grimaçant de trois programmeurs de 
SCEE? Les pourparlers sont en cours, et pour le 
moment, la photo d’un Jamaïquain baba-coo!l aux che- 
veux longs attend d'être remplacée. D'un aspect plus 
technique, le procédé de la Motion Capture fut, contre 
toute attente, employé pour plus de réalisme dans la 
gestuelle des personnages. Les 85 animations caracté- 
ristiques des joueurs et les || types de dunks ne sont 
naturellement pas le fruit du hasard. Et Jules d'enchaî- 
ner : «N'ayant pas de studio de Motion Capture en 
interne, nous nous sommes rendus en Californie, à San 
Francisco, pour louer un studio du nom de Biovision. 
Coût du bail : 10 000 dollars, une somme raisonnable. 
Mais peut-être qu'avec les futurs produits SCEE, nous 
envisagerons de posséder notre propre studio, un 
investissement de plusieurs centaines de milliers de 
dollars, comme certains éditeurs tiers (Acclaim, pour 


ne citer que lui).» 


Le jeu d'arcade : à N8A jam initiale- 
ment prévu a cédé la place à un Total NBA ‘96 révolu- 
tionnaire à caractère ludique comme nous avons pu le 
constater. Aux 2-on-2 désirés et délirants succèdent 
aujourd’hui des 5-on-5 que les amateurs et les puristes 
apprécieront forcément. Malgré les problèmes rencon- 
trés, comme la gestion des sauvegardes et celle des ani- 
mations et des textures - qui demande | Mo de 
mémoire vive sur les 2 que comprend la console ! - la 
meilleure simulation de basket-ball jamais sortie 


s'apprête à faire des heureux. Il ne reste qu’un mois à 


Jules et son équipe pour peaufiner le produit. Que 


PlayStation 


j Nikki Bridgman, la seule femme de l’équipe, s’est occupée du design en 2D-3D des 29 terrains du jeu. 
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GAME LINE 
SAVOIR SUR 
TATION CI PlayStation > 


14 Hombattants dotés de super-pouvoirs vont vous affronter dans un combat qui peut devenir mortel. Pour vous 
éviter d'avoir les deux pieds dans la tombe, la Sony Game Line reste ouverte 24 h sur 24. Elle vous indiquera les 
coups secrets qui vous ramêneront à la vie... et tant qu'il y à de la vie, il y à de l'espoir. 


PlayStation. PlayStation. PlayStation. 
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NON 
DEN: 


Au siège de Sony Computer 
Entertainment Europe, pas moins de trois 
équipes de programmation travaillent 
jour et nuit. Total NBA est le seul projet 
à nous avoir été dévoilé, hélas ! 


# _ B 
Dans une pièce à l’écart du staff de programma- 
tion, Harry Holmwood conçoit la bande origi- 
nale du jeu. «Que pensez-vous de l'emploi de 
sons métalliques et de la techno dans de nom- 
breux jeux sur PlayStation ?» - «il ne faudrait pas 
qu'il y en ait autant. Un musicien doit pouvoir 
s'exprimer autrement à travers un jeu, sans col- 
ler à la mode actuelle.» 


manque-t-il à vrai dire ? Des détails qui relèvent du 
domaine de l'esthétique. Certaines séquences Full 
Motion Video comprenant des cheerleaders (pom-pom 
girls) au physique avantageux, désireuses de faire gagner 
leur équipe favorite par le biais d’une chorégraphie adap- 
tée, sont à ajouter. Un programmeur travaille activement 
sur les mouvements du panier au moment de l'impact 
avec le ballon, car il est évident que le panier doit être 
flexible ! «Une toute petite animation, un détail peut- 
être, mais indispensable dans une simulation de cette 
qualité. C'est suite à un mini-sondage effectué à partir du 
disque de démo livré avec la PlayStation que nous nous 
sommes aperçus que c'était quelque chose de très 
demandé.» Les ultimes vérifications se feront peu de 
temps avant l’arrivée du soft dans les rayons des maga- 
sins. Chose à ne pas rater : l'A. ou Artificial Intelligence 
du jeu. Le joueur seul contre l'ordinateur ou d’autres 
partenaires de choc doit se sentir en face d’une simula- 
tion, réplique exacte de la réalité. La gestion des fautes, 
du gameplay, des règles a été supervisée par un 
Américain vivant en Angleterre. Ancien coach (entraî- 
neur) d’une équipe universitaire, Patrick Kinnucane. 
Celui-ci a en outre servi d’intermédiaire entre la NBA et 
SCEE. Ses connaissances et références, nombreuses, sur 
la NBA actuelle l’ont imposé comme l'élément indispen- 
sable de l’équipe au même titre que Jules Burt qui se 
réserve le mot de la fin. «Ce qu'il faut regarder avant 
tout : la précision des détails. Les images se succèdent au 
rythme de trente images par seconde, et contrairement 
aux habituelles simulations sur consoles 16 bits, l’interac- 
tion entre les joueurs et la balle et entre les joueurs eux- 
mêmes est aussi réelle que visible. Dans FIFA Soccer par 
exemple, vous pouviez avoir un joueur en train de pous- 
ser une balle située à quelques pixels des pieds sur la 


droite ou sur la gauche. Ici, c'est impossible.» 


Mark Green et 
Richard Lee, 
deux program- 
meurs s'’éver- 
tuent à décou- 
vrir les bugs 
présents dans le 
jeu. Sur leur PC, 
ils appuient sur 
les touches du 
clavier pour faire 
disparaître les 
lignes de codes 
responsables des 
anomalies du jeu. 


Jules Burt (à gauche), programmeur 
en chef, a suivi la conception de 
Total NBA ‘96 du début à la fin. Dix 
mois de programmation intensive au 
total en compagnie de trois génies 
de l'informatique, autant de gra- 
phistes (dont Jason Millson, à droite) 
et d’un musicien. 
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Commentaires Exclusifs 
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‘capture de mouvements 


de Thierry Roland 


B Un réalisme en 3D grâce à la nouvelle technologie “Motion Capture” 
bete. & Tous les angles de caméra sont possibles, même dans le ballon 
B Jouabilité, rapidité, animations hyper-fluides, ambiance d'enfer 
B 44 équipes internationales et 22 joueurs avec 8 compétences spécifiques 
B Elu “meilleure simulation de l’année” par la BBC RTE 
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9Ù DE 22 
Fidèle à lui-même, Doom reste d’une grande violence, 
l'ambiance sonore aidant. L'atmosphère de cette 
“Special Edition” s'avère être une réussite totale. 


ROIS 


NEALTM 


Les capadtés de la console ont particulièrement été 


L'instinct de survie. 
Doom réveillera vos plus vieux instincts. 


ÉDITEUR : GT INTERACTIVE 
DISPONIBLE LE : 17 NOVEMBRE 95 


exploitées, ne serait-ce qu'au niveau des graphismes. 


PLAYSTATION SPECIAL EDITION 


e. 


PlayStation 


oom. Quatre lettres qui ont fait trembler des entreprises 
entières dans lesquelles les employés passaient leur temps à jouer à ce 
jeu démoniaque et fantastique, branchés en réseau. Au sein de compa- 
gnies à vocation parfois humanitaire, on se blastait, on se découpait, on 
se carbonisait, on se poussait, on s’annihilait… tout ça histoire de rire. 
Car Doom est l’archétype même du jeu à prendre au second degré. Les 
éternels détracteurs de la violence dans les jeux vidéo seront certaine- 
ment pris d’une violente crise d’urticaire en lisant ces lignes, mais sans 
doute n’auront-ils pas compris le fin mot de l’histoire. 


Today’'s Doonr's Day ! 
Vous voilà aux portes de l'enfer. Là où Dante écrivait qu’il fallait abandon- 
ner toute espérance, les créateurs d’ID Software ont inscrit en lettres de 
feu qu'il fallait être prêt à tout pour sortir vivant. Vous voilà alors projeté 
dans un univers entièrement 3D où la volonté d’aller où bon vous semble 
est tempérée par celle de survivre avant tout dans un univers particulière- 
ment hostile. Avec ses dédales gigantesques, ses pièges pervers et ses 
monstres diaboliques, Doom va vous coller froid dans le dos, soyez-en 
sûr. Ce n’est certainement pas avec le pistolet qu’on vous refile en début 
de mission que vous jouerez tout de suite au héros. Doom s'avère être un 
jeu plus subtil qu'il n’y paraît, où l’action et un grand sens tactique vien- 
nent se combiner pour donner un cocktail détonant. Une fois la tronçon- 
neuse, le plasma gun, le fusil à pompe, la mitrailleuse ou bien encore les 
autres armes acquises, il faudra encore utiliser les munitions avec parcimo- 
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Entre ombre et lumière. Les jeux de lumières concourent à rendre l'ambiance unique et oppressante. 
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Tirer dans les bidons peut avoir un résultat explosif... 


Une seule nouvelle créature apparaît dans cette édition. Une version beaucoup plus résistante des 
créatures transparentes. 


nie pour ne pas finir avec vos deux petites mimines comme seul moyen de 
défense. Quand on ne s’appelle pas Tyson, on risque d’être vite déçu... 
Cette version PlayStation apporte quelques plus non négligeables qui 
font d’elle la meilleure version du jeu à ce jour. Tout d’abord, cette 
“Special Edition” combine les niveaux des deux volets du jeu sur PC. En 
début de partie, il vous sera donc possible de choisir entre le premier 
ou le second épisode. Chaque épisode vous invite à découvrir plus de 
vingt-cinq niveaux. Parmi ceux-ci, les originaux remis au goût du jour, 
mais aussi quelques inédits qui surprendront ceux qui croyaient avoir 
tout vu. De plus, les capacités techniques de la machine aidant, les gra- 
phismes n’ont désormais plus rien à voir avec les versions précédentes. 
Effets de transparence et de lumière viennent ajouter une touche unique 
à cette nouvelle édition. Outre les graphismes, les musiques ont aussi 
été remixées. Jugez plutôt : il n’y en a plus ! Afin de créer une atmo- 
sphère oppressante, les créateurs du jeu ont préféré ajouter une 
ambiance sonore plus qu’une musique proprement dite. Râles, sons 
étranges et grincements de portes accompagneront le joueur dans son 
périple. Autant dire que Doom Special Edition se démarque avec aisance 
de ses prédécesseurs. Pas question ici de parler de journée en enfer. Les 
Bruce Willis de service peuvent être assurés qu'ils passeront de longues 
heures sur ce jeu. Avant de simplifier le jeu, des mots de passe ont été 
ajoutés. Ceux-ci apparaissent à chaque fin de niveau et prennent en 
compte tous les paramètres du jeu. Armes, munitions et points de vie 
vous seront restitués d’un niveau à l’autre. Contrairement à la version 
PC qui vous faisait repartir à zéro tous les dix niveaux, après chaque 
“monde”, la version PlayStation vous autorise à traverser les dizaines de 
niveaux tout en conservant votre précieux matériel. Un mot, avant de 
terminer, du jeu à deux joueurs. Doom PlayStation peut aussi se jouer à 
deux simultanément en “link” par le biais des options Deathmatch ou 
Cooperative. Les joueurs pourront alors à loisir s’échanger des grands 
coups de fusil ou de tronçonneuse. Inutile de vous dire que ce mode de 
jeu est sans aucun doute possible le meilleur. Il ne reste qu’à attendre la 
sortie du câble permettant de relier deux PlayStation entre elles. 

Bref, ce Doom-là ne pourra vous laisser indifférent. Bienvenue en enfer ! 
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| L'emblématique tronçonneuse de Doom. 


L'invulnérabilité ne passe pas inaperçue. À 
vous de trouver les sphères vertes pour 
ensuite vous jeter dans la mêlée. 


: Seul contre tous... et aucun problème 
d'animation. La PlayStation gère tout ce 
petit monde sans aucun problème. 
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EDITEUR : SONY INTERACTIVE EUROPE 
DISPONIBLE LE 24 NOVEMBRE 95 


par JEAN-FRANÇOIS MORISSE 


Bienvenue dans le monde de la réalité virtuelle. Des décors incroyables qui ne sont pas sans rappeler Un grand jeu d'action où la stratégie joue un rôle primordial. 
un certain titre de Walt Disney. 


« Tron», un film de Walt Disney qui, à son époque, était passé inaperçu. 

Un long métrage dans lequel un jeune informaticien se retrouvait projeté 

dans les méandres de tripes électroniques, happé par son ordinateur. L'imagerie 

de synthèse faisait avec «Tron» des débuts spectaculaires au cinéma. Inspiré par le design 
de «Tron» au grand écran, Assault Rigs invite le joueur à explorer les univers sans 

limite de la réalité virtuelle. Dans Assault Rigs, hommes et femmes s’affrontent, 

pour le plaisir, dans des duels de chars. Bénéficiant de graphismes superbes, 

de niveaux aussi longs que variés où le mot d’ordre reste “stratégie”, Assault 

Rigs plonge avec réussite le joueur dans un univers virtuel nouveau 


et déroutant. Prêt pour une immersion au cœur de l’image ? 


assault Mfjs 


près Wipe Out et Destruction Derby, deux des titres phares 
de la PlayStation, l'éditeur Sony Interactive Europe (plus connu sous le 
nom de Psygnosis) sort de ses laboratoires à idées un nouveau titre fort 
et longtemps attendu : Assault Rigs. Bien que les graphismes aient consi- 
dérablement changé depuis les premières ébauches, Assault Rigs n’en 
demeure pas moins un titre au design très particulier qui n’est pas sans 
rappeler le film de Walt Disney, «Tron». 
Après une séquence d'introduction réalisée entièrement en images de 
synthèse, le joueur découvre que la technologie aidant, l'humanité est 
aujourd’hui aux portes de la réalité virtuelle. Cette dernière, telle que la 
conçoivent les développeurs européens de ce jeu en tout cas, permet 
via un casque d'immersion et une plate-forme hydraulique sophistiquée, 
de vivre des sensations très fortes comme si l’on y était. Il s’agit en 
l'occurrence de combats de chars d’assaut. On remarquera que le per- 
sonnage principal de cette courte scène d'ouverture n'est pas un ado 


4 n° 
avide d'écrans et de jeux, mais une jolie jeune femme en marche vers : 
Rencontre au bout d’un couloir. 


nn 


| - 
Une fois les gemmes en votre possession, Lee dispose de plusieurs vues afin de mieux En bas de l’écran, le choix des armes. Avant de les À vous de choisir votre blindé en début de partie. 
course contre lamontre—letempsesteneffet vis la situation. À vous de voir la plus adéquate. sélectionner, il faut les trouver ! Chaque char possède ses propres caractéristiques. 


limité — pour trouver la sortie. 


des sensations nouvelles. Les temps changeraient-ils ? Espérons-le, les recharge, et la manette entre les mains, et 


jeux des consoles nouvelle génération ont d’ores et déjà prouvé qu'ils il peut se lancer à l'assaut des dizaines 
possédaient le potentiel nécessaire pour conquérir le public féminin. Un  d’adversaires qui surgiront dans tous les 
jeu comme Wipe Out séduit aussi bien les femmes que les hommes, et sens. Une fois passé le cap de la sélection 
on en redemande ! Mesdemoiselles, à vous de jouer ! de son blindé — les différences se situant 
Une fois en cabine, casque sur la tête, le jeu peut commencer. Bien au niveau de la vitesse, de la résistance et 
entendu, pour le joueur devant son écran de télévision, rien de tout cela. de la force de frappe — il est maintenant 
Un bon sofa, une poignée de chips comme munitions, un bon coca comme temps de se lancer dans l'aventure. 


PlayStation 


Première impression du joueur projeté dans ce monde nouveau : des cou- 
leurs incroyablement “flashy”. Des niveaux tordus presque labyrinthiques et 
des gemmes dispersées qu'il faut retrouver pour espérer ouvrir la sortie, 
accompagnent le joueur tout au long de sa course, ainsi que des voix don- 
nant de précieux renseignements et des musiques techno de la meilleure 
espèce. Le décor est planté, il ne reste plus au joueur qu’à se lancer. 

Le principe du jeu semble basique, mais il n’en demeure pas moins pas- 
sionnant. Dans chaque niveau, il faudra mettre la main sur un nombre 
bien précis de joyaux. Une fois le pilote de char en possession de ceux-ci, 
la sortie sera activée. Bienvenue dans le niveau suivant ! 


Aux portes 
de la réalité virtuelle... 

Chaque niveau propose bien entendu son lot de décors, d’ennemis et de 
situations bien distinctes les unes des autres. Il faut trouver des ascenseurs, 
pousser des blocs gigantesques pour passer, éliminer des tourelles embus- 
quées. Bref, pas le temps de s’ennuyer, il faut être rapide et précis. Afin 
d'amener de la variété dans le jeu, les programmeurs ont songé à proposer 
une gamme étendue d'armes diverses. On passe ainsi du canon traditionnel — 
s’il existe un canon de ce type — à la mitrailleuse lourde, aux tirs à rebonds, 
aux missiles à tête chercheuse ou “homing” en passant par toute une gamme 
de projectiles divers aux effets les plus variés. Il faudra bien entendu songer à 
sélectionner l’arme la plus adéquate en fonction de la situation. Une fois 
encore, il faudra élaborer des tactiques machiavéliques pour ne pas périr 
sous le feu nourri de l'ennemi. Ces combines devront être à l’image des 
tanks, c'est-à-dire blindées, pour résister au mode «multijoueur». 

Tout comme dans Doom, Assault Rigs autorise plusieurs joueurs à 
jouer simultanément via réseau (jusqu’à huit simultanément). Il faudra 
pour cela s’équiper préalablement d’un nombre suffisant de consoles, de 
jeux, de téléviseurs et de câble “link” (pas encore disponible). Une fois 
tous les protagonistes en lice, la bataille pourra commencer. Bien plus 
simple, mais tout aussi amusante, l'option «deux joueurs» sur le même 
écran prévue au départ a tout simplement été supprimée. Les raisons 
sont les mêmes que celles avancées pour l’absence d’un mode «deux 
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et veillez à ne pas tomber. 


joueurs» dans Wipe Out: les graphismes 
auraient été diminués suite au découpage 
obligé de l'écran. 

Assault Rigs se distingue avec facilité de 
tous les autres produits sur PlayStation. 
Pour ceux qui hésiteraient entre un 
Cyber Sled, d'apparence similaire, et 
un Assault Rigs, on ne saurait trop 
conseiller le second qui surpasse le titre 
de Namco. La réalité virtuelle serait-elle 
une valeur sûre ? 


Genre ( D Nombre de joueurs 

ink) Nombre de niveaux 50 Continue Infi 

Sauvegarde Memory Card Non Après une demi-heure de jeu 
Niveaux de difficulté | Distributeur Sony 


In’ a pas qu'un seul niveau de jeu. Prenez les ascenseurs 


Une fois le missile guidé 
tiré, vous en prenez les 
commandes. La guerre du 
Golfe en direct ? 


Pour passer chaque niveau, 
il faudra récolter des 
gemmes dont le nombre est 
indiqué en haut de l'écran. 


tavelllling 


Détruire 

la planète Red Eye 

est le deuxième 

objectif du jeu. Le 

cœur de l'astre 

est mué par une 

mystérieuse force 
électromagnéti 

qu’il faudra mettre 

hors-crcuit . 


EDITEUR : NAMCOT 
DISPONIBLE LE 24 NOVEMBRE 95 


L Terre a toujours été victime de 
l'imagination fertile des auteurs de science- 
fiction. Qui n’a pas lu ou vu la Guerre des 
Mondes ? Qui ne connaît pas David 
Vincent? Une chose paraît certaine : les 
créateurs de jeux de tir en arcade connais- 
sent la Guerre des Étoiles par cœur. 
Namco n’a pas échappé à la règle il y a 
quelques années puisque son Starblade de 
l'époque mettait en scène des combats 
intergalactiques dignes de la célèbre trilogie 
de George Lucas. Ancêtre du révolution- 
naire Galaxian3, Starblade en arcade est un 
des premiers jeux de sa génération à avoir 
fait apparaître des polygones d’une manière 
réaliste et en nombre acceptable pour un 
jeu de combat spatial. La technique utilisée 
s'apparente à ce que l’on appelle commu- 
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Lors du quatrième et dernier niveau de Starblade Alpha, le stage Commander, vous pourrez mettre 
en application tout ce que vous avez appris dans les niveaux précédents. 


ALPHA 


nément le “précalculé”. Il est question ici 
des graphismes 3D des décors : ceux-ci 
sont dessinés et calculés à l’avance et 
apparaissent à l'écran comme si un film 
se déroulait sous vos yeux. Le joueur ne 
contrôle pas les mouvements de son 
vaisseau mais agit par contre sur les tirs. 
Un curseur de visée apparaît à l'écran et 
il faut alors tirer sur tout ce qui bouge. Si 
vous vous sentez l’âme d’un pilote de 
vaisseau intercepteur intergalactique et 
que vous possédez une PlayStation, il ne 
faut plus vous poser de question. La 


réponse, Namcot vous la donne et Sony approuve, le témoin étant 
le récent accord signé entre ces deux sociétés pour la distribution 
des jeux en Europe. Tout comme Ridge Racer, Tekken, Cybersled 
ou Air Combat, Starblade Alpha est l'adaptation d’un jeu d'arcade 
développé par Namcot. 

Vous pilotez ce que l’on peut considérer comme le nec plus ultra en 
matière de vaisseau d'interception interstellaire. Par une opération tout 
ce qu'il y a de plus magique, votre petit vaisseau peut aussi bombarder 
les infrastructures ennemies. Votre bâtiment ressemble donc aussi à un 
bombardier dont la mission serait de nettoyer les environs proches de 
votre planète menacée. Les forces extraterrestres ayant investi les pla- 
nètes les plus proches de la Terre, toutes les liaisons interplanétaires ont 
été suspendues et vous avez été choisi pour venir à bout, seul, de toute 


cette flotille alien venue de loin. La première mission n’est qu'un simple 
entraînement appelé Operation Starblade. La seconde mission doit en 
principe vous mener vers Red Eye, la planète sur laquelle l’avant-garde or 
des forces ennemies a installé son quartier général. Comme les extrater- LOT SEE 
restres vont au cinéma, ils ont décidé de s'installer au cœur de la planète. 
Le but est bien sûr de se sentir l’âme d’un Jedï car la planète doit être 
détruite de l’intérieur. On s’en serait douté. Cette mission terminée, le 
jeu continue et Octopus vous est présenté comme nouvel objectif. Il 
s'agit d’un gigantesque complexe énergétique que vous n'aurez pas 
trop de peine à détruire mais qu'il faudra avant cela atteindre. Et là se 
posent les véritables problèmes de Starblade Alpha : il est nécessaire 
de savoir viser, nécessaire mais pas suffisant car le jeu s'avère être 
d'une difficulté rare. Les fins limiers de la manette sauront s’en tirer 
après s'être échauffés sur Red Eye mais les autres ne s’en sortiront pas 
aisément. C'est froidement mathématique et sans appel : Starblade sur 
PlayStation ne propose que trois “continus” et vous ne pourrez pas 


glisser de pièce de monnaie dans la machine pour continuer. La durée 
de vie est donc à la hauteur de toutes vos espérances, mais les joueurs 
qui ne sont pas des fanatiques de jeu seront très vite déconcertés par 
cette difficulté. Une fois Octopus vaincu, le monde glacé de la planète 
Ilceberg vous attend et le vaisseau-mère Commander croise non loin 
de là. Une balade de santé offerte par Namco qui vous fera jouer à 
deux versions de Starblade : la version arcade d’origine en polygones 
non texturés et la version Alpha spécialement développée pour la 
PlayStation. Cette version propose des graphismes bien plus réalistes. 
Les amateurs de jeux de simulation trouveront même leur bonheur 
dans l’utilisation fortement conseillée de la souris PlayStation. @ 


Genre Jeu de tir 3D Nombre de À mp 1 Nombre de niveaux 4 Continue 3 Sauvegarde Memory 
Card Non Difficulté Diffidle Après une demi-heure de jeu Milieu du troisième niveau 


Niveaux de difficulté 1 Distributeur Sony C.E. 


Des croiseurs La version PlayStation 
interstellaires RS du jeu d'arcade de 
dignes des 000 1000 Namcot reprenant 
meilleurs moments na ge pixel par 

de la Guerre des pixel, on peut aussi 


” Etoiles. jouer à une version 

: revue dont les 
pr ont subi un 
ifting à base de 
mapping, une 
technique graphique 
rajoutant des motifs 
réalistes sur les 
surfaces des éléments 
intervenant dans le 
jeu. Jugez la 
différence. 
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Sanglant, Mortal Kombat 3 l'est tou 
plaisir des fans du gore. 


KANO #: 


mL À. < ne 
fé. ER F4 


ni eu qui LT TS lig 


« 


‘ Re er ps 288 
ne ceux de la version « Rire p F2 


F2 Les pr AU 
! ne la palette de couleurs de la par yétant cigogatnrien | Le 
pour beaucoup. - at _ S Lu _ ‘ 
” Ê F He "4 D. + AE | 
< é ss À 
»* se 7 - + x ÿ AŸ 


Peut-on encore connaître les jeux vidéo sans 
avoir déjà entendu le nom de Mortal 
Kombat ? La saga la plus sanglante de toute 
l'histoire du jeu vidéo revient pour un troi- 
sième volet encore plus riche, encore plus 
fun, encore plus fou. Cette fois, quatorze 
combattants iront s'affronter dans des duels 
pas comme les autres où les gerbes d’hémo- 
globine accompagnent chaque coup porté. Ici 
on carbonise, on décapite, on arrache, on 
tranche, on congèle, on assomme... on se bat 
à la mode Mortal Kombat. Alors que 
Christophe Lambert doit encore illuminer de 
sa présence de Raiden, dieu de la foudre, 
certaines salles obscures, Mortal Kombat 
atteint tranquillement le stade de la trilogie. 
Les programmeurs seraient-ils victimes d’un 
incroyable envoûtement ? Pour ce troisième 
volet, Williams a vu grand et a saupoudré 

le tout d’un nombre incroyable d'astuces 

et de codes secrets. Les mystérieuses 
arcanes de Mortal Kombat vous sont dès 


aujourd’hui dévoilées du côté de nos 


«Versions Longues». MX 


EDITEUR : WILLIAMS 
DISPONIBLE LE 23 NOVEMBRE 95 


Da kombot 3 


ous présenter Mortal Kombat serait sans doute un affront. Vous 
connaissez tous ce titre pour vous être posé la question de savoir ce que 
faisait ce “K”’ à la place du “C” de combat. Cette question, la France 
entière se la pose depuis que les affiches du film avec Christophe 
Lambert ont fleuri un peu partout dans notre beau pays. Le plus trou- 
blant est que Williams, l'éditeur de la version PlayStation, n’a rien remar- 
qué non plus. Notre maquettiste non plus, il faut croire que c’est conta- 
gieux... Les amateurs de jeux vidéo connaissent bien ce problème, 
puisque les deux premières versions du jeu d'arcade sont sorties sous 
tous les formats. La conversion de ce troisième épisode sort exclusive- 
ment sur PlayStation en ce qui concerne les 32 bits. Inutile de vous préci- 
ser que cette version est la plus aboutie de toutes les versions familiales 
de Mortal Kombat, puisque les capacités de la console permettent de 
retrouver quasiment la qualité du jeu d'arcade. Lorsque l’on se livre à une 
comparaison des trois épisodes, on se prend à rêver. Le troisième épi- 
sode va assurément combler de bonheur tous les fanatiques de combats 
qui se respectent, fanatiques que vous n'êtes peut-être pas encore mais 


1 ce que vous ne manquerez pas de devenir après avoir goûté au plaisir subtil 
jm | des gerbes de sang bien rouges (halte à l'autocensure qui a longtemps 
pois colorisé le sang en vert) et des fatalités de Mortal Kombat. Plus générale- 

tits | ment qualifiés par le terme anglais de “finishing moves”, ces coups très 

RS spéciaux sont à distinguer des coups spéciaux habituels. Chacun des qua- 

BJ. | torze personnages du jeu peut frapper au poing ou au pied en visant haut 

*XXXHÉ | ou bas : les quatre boutons de la manette sont donc ainsi utilisés. Le 

PR reste n'étant qu'une affaire de combinaisons rapides demandant de réali- 


AD. | ser des séquences avec ces quatre boutons et les curseurs, on parle alors 
de coups spéciaux. Mortal Kombat 3 compte un total de 90 coups 
spéciaux contre 57 dans MK 2 et 17 dans MK. Les “finishing 


moves” sont des coups spéciaux qu’on ne peut réaliser que 
lorsque le combattant adverse vient de perdre son dernier 
point de vie. Le célèbre message “Finish him” apparaît à 
l'écran, et il vous reste une petite seconde pour placer 
votre coup très spécial. Le résultat de ce genre de coup est 
toujours épique, et Mortal Kombat propose un nombre 
incroyable de possibilités. Chaque personnage peut en effet 
réaliser cinq de ces coups : deux fatalités, une bability, une anima- 


83 


MOTARO WINS 


Motaro est le boss de fin. 


64 | PlayStation 


L'aspect gore de la version arcade a été fidèlement rendu sur 
PlayStation. Pour vous en persuader, ouvrez les yeux et 
regardez... 


50 


LIU KANG WIMS. 


sb 


Pour réussir un “finishing moves”, il faut attendre que le message 
Fatality s’inscrive à l'écran en fin de combat. 


Les coups spéciaux deviennent très spéciaux lorsqu'au lieu de projeter un 
unique crâne explosif, vous triplez la dose. 


lity et une friendship. Il ne s’agit pas ici de langage codé, mais tout simple- 
ment de “finishing moves” dont les manipulations vous sont livrées en 
rubrique “Version Longue” de ce numéro. Offrir un cadeau à votre 
adversaire, le transformer en bébé ou en animal, tel est le lot quotidien 
de celui qui assure à MK3, comme on dit vulgairement. Mais ces coups un 
peu “fleur bleue” ne sont pas les plus utilisés par les fanatiques de Mortal 
Kombat. Les fatalités ont toujours eu un grand succès auprès des foules 
avides de sensations fortes. Pour aller encore plus loin dans l'horreur et 
le gore, les graphistes et développeurs du jeu n'y sont pas allés de main 
morte avec des coups que vos pires cauchemars ne vous auraient pas fait 
imaginer. || n’est pas rare de voir un perdant se faire écharper avec 
méthode ou se faire aspirer le squelette tout en restant debout. La 
PlayStation permettant un réalisme à toute épreuve, les amateurs de gore 
ne seront pas déçus. La maniabilité est elle aussi de très bonne facture 
avec une prise en main aisée et des combats rapides. Le mot “Pause” est 
à bannir du vocabulaire du combattant de base : vous serez prévenu, on 
ne peut pas arrêter un combat pour reposer les muscles du doigt. 
D'accès facile, le jeu se révèlera cependant assez délicat à dominer, tant 
les coups sont complexes et nombreux. Il faudra néanmoins passer par 
ce troisième épisode si vous voulez dire un jour que vous avez joué au 
meilleur jeu de combat sur PlayStation. 
Genre Nombre de joueurs Nombre de personnages l4 Continue 5 Sauvegarde 


Memory Card Non Après une demi-heure de jeu Niveaux de difficulté 
Distributeur 
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SUB-ZERO WINS 
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Ce stage n’est pas un “bonus game”, Les “kombat kodes” sont toujours présents et 

{ mais bel et bien une séquence de fin consistent à composer un mot de passe situé 
dans laquelle vous apprendrez la recette sur cette page de présentation. Plus de détails 
très prisée du hamburger texan. dans notre rubrique “Version Longue”. 


Jax vient de subir 
un coup spécial qui 
lui fera bientôt 

exploser le crâne. 


Le sang coule à 
flot, mais les 
morceaux de 
choix sont 
aussi de la 
fête, une 
véritable 
boucherie. 


Les babilities sont des fatalités plutôt douces, puisque 
vous transformez votre ennemi en bébé juste changé. 


WINS: O7 57 WINS:00 
CS) EE 
os SAHEEVA WINS 
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THE RED MERCURY MISSION 


Votre hélicopère de 
guerre ne peut pas 
transporter plus 
d’un certain poids 
d'armement. Vous 
ne pourrez pas 
porter plus de 100 
missiles roquettes, 
24 swarms et 6 
missiles Lock On. 


Plusieurs vues sont 
disponibles dont 
trois à l’extérieur du 


cockpit. 

. N.. 

1.-F. M. 

L "22" 0" 

OP. 

L.é.2 270% 
FRE a ; La vue intérieure du 
BJ cockpit est sans 
Pre aucun doute la plus 
AAC efficace. Vous 
SA. pouvez viser plus 
RARE facilement et 
AD. contrôler davantage 
LES 0 de données. 
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par 
OLIVIER 
PRÉZEAU 


Lorsque vous plongez vers les nuages situés plus bas, vous pouvez 
traverser ceux-ci et découvrir ce qui se déroule au pied de ce volcan. 


ous avez investi dans une PlayStation 
parce que vous aimez par-dessus tout les 
jeux 3D et les nouvelles techniques gra- 
phiques. La démo d'introduction de 
Warhawk comblera votre appétit, mais il 
va falloir songer à jouer aussi. Pour vous 
dépayser un peu des courses endiablées 
de Ridge Racer ou des combats 3D de 
Tekken ou Tohshinden, Warhawk vous 
propose une simulation très complète 
d'hélicoptère de combat, le XA-165 
Peregrine. L'aspect simulateur a été mis 
en avant puisque vous pilotez votre engin 
de l’intérieur du cokpit et vous visualisez 
l’espace dans lequel vous évoluez en 3D 
polygonale. Il est aussi possible de choisir 
trois vues supplémentaires du jeu vous 
permettant de survoler l’action par une 
caméra placée au-dessus de l'hélicoptère. 
Les autres vues sont trop éloignées pour 
bien viser et contrôler l’action. La vue 
panoramique au-dessus de l’hélico reste 
moins pratique que celle de l’intérieur du 
cockpit ; elle n’en reste pas moins celle 
qui met le plus en avant les graphismes 
des décors 3D du jeu. Le premier stage, 
en demi-teinte, vous plonge dans un uni- 
vers désertique truffé de pyramides. Les 
niveaux suivants sont graphiquement plus 
aboutis. Le canyon au fond duquel vous 
volez à vive allure vous permet d'admirer 
les reflets de votre machine sur l’eau 
verte du fleuve. Le niveau suivant vous 
fera découvrir un univers sombre écrasé 
par une barrière de nuages bas que vous 


Le XA-165 
Peregrine est 
un hélicoptère 
de combat 
international 
tout droit sorti 
de l'imagination 
des créateurs 
du jeu. 


pouvez traverser si vous décidez de voler au-dessus. Vous pourrez 
aussi apercevoir la cime de toutes les montagnes et colonnes décou- 
vertes auparavant. bref, un niveau original et somptueux. Le reste 
est relativement inégal. Quelques morceaux de choix comme un 
niveau plongé dans un orage épique sont là pour le plaisir des yeux. 
Ce plaisir est savamment mis en éveil par des séquences vidéo 
impressionnantes qui interviennent entre chaque niveau. Ces démos 
d'introduction ponctuant chaque stage vous rappellent votre mission 
au moyen d’un scénario plutôt moyen mais sujet à d'excellentes 
séquences vidéo qui impressionneront vos amis. La main gantée d'un 
pilote mystérieux éteint un magnétophone façon Mission impossible 
et se saisit de documents issus d’une chemise Top Secret. Ce même 
personnage dont on ne voit toujours pas le visage échange sa cas- 
quette contre un casque de pilotage dernier cri. Tout se déroule en 
Full Motion Video, c'est-à-dire sous la forme d’un film vidéo en plein 
écran et en pixellisation minimum, du grand art ! Après ces superbes 
démos dont la console a le secret, vous découvrez que vos capacités 
en matière de pilotage d’hélicoptère de combat vont être mises à 
l'épreuve. N'oublions pas que Warhawk n'est pas une démonstration 
de ce que peut produire un développement de jeu PlayStation sous 
Silicon Graphics, il s'agit aussi d’une simulation de combats aériens. 
Votre commandement vous a en effet assigné une série de missions 
de destruction d'objectifs ennemis. Un superbe lieutenant féminin 
vous “briefe” à ce sujet lors des séquences vidéo. Vous pilotez dans 
Warhawk un hélicoptère de chasse dernier modèle et muni de deux 
sortes de tir : le tir mitrailleuse illimité et le tir de bombes spéciales. 
Ces bombes sont en quantité limitée et peuvent être récoltées tout 
au long des niveaux. Les développeurs de Warhawk sont aussi à l’ori- 
gine de Twisted Metal, une simulation de combats en voitures utili- 
sant la même représentation 3D (un jeu testé dans ce numéro). 
Utilisant au mieux les capacités de la PlayStation, ces programmeurs 
de l'impossible ont réussi à créer un univers 3D infernal. Que vous 
survoliez un océan, un désert ou que vous slalomiez entre les 
colonnes d’un tunnel antique, des ennemis au sol et dans les airs vous 
arrosent copieusement. Chaque élément des décors doit être ins- 


Graphiguement 
inégal, le jeu 
n’en est pas 
moins superbe 
parfois. 


pecté consciencieusement lors d’un pre- 
mier vol d'observation. Warhawk est en 
effet une simulation, et vos munitions sont 
comptées comme dans la réalité. L'origina- 
lité du jeu vient du fait qu’au cours d’un 
niveau, des scènes d'images de synthèse 
viennent agrémenter vos destructions. Un 
exemple : quand vous venez de détruire 
un nombre important de cibles ou un édi- 
fice important, une séquence vous montre 
l'explosion grâce à une petite démo. 
Destiné aux amateurs de combats aériens, 
Warhawk permettra à ceux qui trouvaient 
qu’Air Combat faisait une part trop impor- 
tante à l’arcade, de se plonger dans une 
simulation plus complète. @ 
Nombre de niveaux 6 Continue 3 Sauvegarde Memory 


Card Non Après une demi-heure de jeu niveau 2 Niveaux de 
difficulté 3 Distributeur Sony €. E. 


Deux sortes de 
missiles sont 
disponibles : les 
roquettes non 
guidées ont une 

ée de 800 m, et 

es missiles Lock On 
sont à tête 
chercheuse pour une 
portée de 500 m. 


On trouve un total 
de six armes 
spéciales limitées en 
munitions : outre les 
roquettes et Lock 
On, les Swarm sont 
très efficaces (sur le 
diché) mais vous 
pourrez aussi 

ncher pour le 

sma Gun, la 
Flashbomb ou la 
bombe Doomsday. 


Une course 
complètement # 
dingue au milieu * 
de paysages 
superbes. 


Quatre sports DM 
différents dans 
un seul jeu ! Des 
sports comme 
vous n’en 
verrez nulle 
part ailleurs. 
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EXIREME GAMES 
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Coup de pied, 
coup de poing... 
pos très moral 
tout ça. ESPN 
Extreme Games 
est un jeu 
100% action. 
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EE 


- que vous Soyez pr Là to à 


Baptisée ESPN, la premiere chaîne sportive américaine, et maintenant sa petite sœur 


ESPN, retiennent l'attention de dizaines de LAN 


milliers de téléspectateurs chaque jour. 


L'une des nouvelles séquences fortes 
de la chaîne s'intéresse aux sports 
hors du commun, souvent fous, parfois 
dangereux. Cette rubrique, c'est Extreme 
Sport. On se doute alors que ce jeu, conçu par les 
développeurs américains de Sony (anciennement 
Sony Imagesoft), se rapporte directement aux 
événements de la chaîne. Allergiques 

aux sports, passez votre chemin: 

ESPN Extreme Games vous convie à à 
un voyage à travers les États#nis 
sur roller, skate, VTT ou luge 


d'été. Sur fond de décors gran- 


f 


dioses de l'Ouest américain, vous filerez 


erez la première 


| e 
place dans des courses où il f 


Fe cl) 
pour gagner: Enfilez 


vos jambières, ça e 


va cartoninerl 
PE | 


F4 


: + 
+ - + 


Crédit photo : P 


É 
espn cxreme games 


Jouer à deux est sans 
aucun doute le plus 
amusant de tous les 
modes. L'animation 
ne ralentit pas le 
moins du monde et 
chacun peut voir 
exactement de quoi il 
retourne grâce à sa 
propre vue du circuit. 


Le L. 
253 


Ilne faut pas oublier qu'ESPN ne consiste pas seulement en 
un jeu de course en mountain-bike ou en mob IL s'agit 
aussi de se débarrasser de ses adversaires en les frappant 


lorsque vous les doublez. 


Les portes 
colorées qui 
parsèment les 
dreuits ne sont 
pos là pour 
égayer le 


paysage. Les 
vertes vous 


donnent de 
l'argent, les 
jaunes des 
points et les 
violettes 
ouvrent des 
passages secrets 
et endenchent 
des mécanismes. 


M fin de sortir de l'ordinaire des jeux motorisés du moment, les concepteurs d’Extreme Sports ne se sont pas privés de fouiller 


dans leurs souvenirs de jeunesse pour mettre en place l'univers original 
de leur jeu. À quoi peut bien s’adonner un jeune dans la rue quand ce 
dernier désire ressentir les mêmes sensations que papa au volant de sa 
voiture ? Le skate-board fera l'affaire et pour combler les amateurs de 
glisse sur bitume, on pourra aussi s’adonner joyeusement au mountain- 
bike, à la street-luge ou encore au roller-blade, nouvelle version du clas- 
sique roller-skate, aussi appelé patin à roulettes. ESPN Extreme Sport 
consiste en une simulation urbaine et campagnarde de sports de glisse et 
permet au joueur de se lancer dans une série de courses épiques, toutes 
basées sur l’un des quatre moyens de locomotion précités. L'action se 
déroule en 3D polygonale à la façon d’un Ridge Racer dont les voitures 
seraient remplacées par des humains en short. 

L'écran principal vous permet de sélectionner la course parmi cinq cir- 
cuits, de contrôler les résultats en cours pour une saison, de choisir un 
personnage et éventuellement de trouver votre moyen de locomotion 
dans la salle d'équipement. Vous trouverez dans celle-ci un skate-board, 
une street-luge, des roller-blade et un mountain-bike. Comme la plupart 
des simulations sportives sur PlayStation, le point fort du jeu consiste 
dans l'interface qui vous propose de participer à des saisons entières. II 
faut choisir un personnage parmi les seize présents dans le jeu en compa- 
rant les caractéristiques de chacun d'eux. Six jauges vous expliquent, par 
exemple, que Sam Marubayashi est très bon en mountain-bike, idem en 
roller, moyen en luge, excellent en skate-board, super puissant mais 
moyennement endurant. Tous les choix faits, vous pouvez enfin vous lan- 
cer dans la course. Si vous avez choisi le mode saison, vous participerez à 
un championnat dont les résultats au fil des courses peuvent être sauve- 
gardés sur Memory Card. Si vous jouez en mode exhibition, vous pouvez 
courir sur n'importe lequel des cinq circuits proposés : Utah, San 
Francisco, South America, Lake Tanhoe ou Italy. Le but de chaque 
course est de terminer en tête et pour réussir cet exploit, tout est per- 
mis. Pour éliminer vos dix-neuf adversaires, il ne vous suffit pas de les 
doubler, vous pouver aussi les rouer de coups de poings ou de pieds afin 


de les faire chuter. La fin justifierait-elle les moyens ? Le résultat est le a a 
. 2 J: x > V£ a niveau 
plus souvent immédiat et très amusant à l’écran. Extreme Sport se sont des 


déroule exactement à la manière d’un jeu de course de voitures clas- 58 


sique dans lequel on a remplacé les bolides par des personnages en souvent 
, ; 5 x remplacés 
skate-board ou en roller. L’analogie avec un jeu comme Ridge Racer px 


semble donc justifiée, même si on ne peut pas s'attendre à d'aussi beaux Hs 
graphismes, Namco ayant réalisé un travail hors du commun sur Ridge objets 


Racer. Les graphistes d'ESPN ne sont pas à incriminer puisqu'ils ont réa- ess: 


lisé un excellent travail qui est mis en valeur de façon magistrale par les 


développeurs des routines d'animation 3D. Cette technique de poly- 
gones mappés, chère aux développeurs de jeux PlayStation, fait merveille 
une fois de plus et bien malin serait celui qui pourrait affirmer qu'il est 
déjà blasé de ce genre d'affichage de décors des plus réalistes. Les 
immeubles modélisés en 3D, les bas-côtés désertiques ou les zones mon- 
tagnardes sont rendues avec tout le réalisme possible. La vitesse est au 
rendez-vous, on s’en rend compte lorsque le personnage chute ! Si l’on 
peut comparer Extreme Sports à Ridge Racer, c'est sans nul doute à 
Road Rash, le célèbre jeu d’Electronic Arts (Megadrive et 3DO), que 
nous fait penser ESPN. Le nombre de circuits reste limité mais chacun 
d’eux peut se targuer d’une longueur appréciable. Un mot, avant de ter- 
miner sur la durée de vie du jeu. Passerez-vous de longues soirées sur ce 
Extreme Games ? Sachant que l’on peut participer à un championnat sau- 
vegardable sur Memory Card et que l’on peut jouer à deux simultané- 
ment, l'écran étant alors divisé en deux parties égales, Extreme Games a 
tous les atouts d’un jeu de longue haleine. Une simulation peu commune 
mais qui ne manquera pas de stimuler les amateurs de vitesse, de réa- 
lisme, de courses en 3D et de télévision, ESPN étant la première chaîne 
américaine dédiée aux sports en tout genre. @ 


Genre Course de VIT, roller et skate-board Nombre de joueurs lou 2 Nombre de drcuits 5 Continue 
Sauvegarde Memory Card De la saison Après une demi-heure de jeu Utah et San Francisco (médium) 


America, 
Tanhoe et Italy, le 


instant de 

connaître dernier est le plus 
votre impressionnant 
position, avec une tour de 
votre vitesse pise et des rues 
et le nombre de Milan 
de portes que extrêmement 
Vous avez fidèles à la 
passées. réalité. 
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travelll|ing 


Le Di 


s 


re NaAMcoT 
DISPONIBLE LE 3 NOVEMBRE 


TEKKAN 
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PlayStation 


telditen 


caractéristiques 
de Tekken est 


d'énergie bien 


dans la jauge de 
celui qui reçoit le 


disparaître un 


Pour réaliser les 
coups spéciaux 
es plus 
spectaculaires, il 
est nécessaire de 
s'approcher au 
plus près de vos 
adversaires. 
Michelle, 
l'indienne en 
short sp 24 en 
fait les frais ici 
face à un Kazuya 
amateur de 


balayages. 


L'une des 


que les coups 
spéciaux et 
normaux font 


certain 
pourcentage 


mis en valeur 


coup. 


L'esthétisme 

a été travaillé 
sur plusieurs 
points : c'est 

…  Jecs 
notamment des 
mouvements 
d’une pureté et 
d’un réalisme 
jamais vus 

sur console. D 


n mois après la sortie de Battle 
Arena Toshinden, premier représentant 
des jeux de combat en 3D sur PlayStation, 
c'est au tour de Tekken de voir le jour. 
Cette adaptation du jeu d'arcade de 
Namco s'annonce radicalement différente 
de son prédécesseur. Bien plus technique, 
il demande une prise en main plus longue 
mais procure un plaisir plus intense aux 
amateurs de combat sur console. Si l’on 
fait le compte du nombre de coups par 
personnage, sachant que chacun d’eux 
possède une panoplie différente, on se 
retrouve avec près de trente coups par 
personnage. Mais ce n’est pas tout car 
huit personnages supplémentaires vous 
attendent. Le jeu se déroule de la manière 
habituelle avec des duels de un à quatre 
rounds gagnants, le but étant de mener 
chacun des huit personnages officiels à la 
fin du tournoi. À partir d’un scénario 
assez basique vous proposant de partici- 
per à un tournoi organisé par un grand 
Dzaïbatsu japonais, vous découvrirez 
toutes les ramifications possibles et inima- 
ginables qui forgent la légende de Tekken 
et qui mèneront bientôt à une suite déjà 
sortie en salle d'arcade. Pour s'imprégner 
de cette légende, les “films” de fin (un par 
personnage) vous apprennent les raisons 
qui ont poussé chacun des protagonistes à 
intervenir dans ce tournoi que d’aucuns 
appellent l'Iron First Tournament. Sans 
vouloir vous dévoiler tous les secrets de 
l’histoire, sachez que Mishima, l’organisa- 
teur du tournoi, fait partie des Dzaïbatsu, 
sorte de conglomérat industriel japonais 
très fermé et très puissant (dont 
Mitsubishi fait partie). Ce dernier propose 
une somme d'argent phénoménale à qui- 
conque parviendra à vaincre Heïhachi. De 
La désormais 
célèbre séquence de 
chargement du jeu 
reuhs aux jeux 
amco présente ici 


huit stages bonus 
du jeu Galaga. 


DOICE VNOCUIMITOII 


là à découvrir que Yoshimistu combat dans un but purement humanitaire 
afin de sauver des villageois au bord de la famine ou que Kazuya cherche à 
se venger de son père qui n’est autre que Heïhachi lui-même, il n'y a qu’un 
pas. Comme vous le voyez, Tekken ne se présente pas comme un simple 
jeu de combat, il s’agit d’une sorte de révolution du genre. Cette nou- 
veauté est bien sûr induite par la représentation en 3D des combats et le 
réalisme qui en découle, mais aussi par la technicité des coups. Les coups 
spéciaux sont nombreux mais basés surtout sur la simulation : pour les 
placer, il faut utiliser les quatre boutons de la manette, boutons qui simu- 
lent les coups de poing et les coups de pied droit et gauche. Votre pouce 
suit donc exactement les mouvements de vos quatre membres. À noter 
que vous trouverez les principaux coups spéciaux dans la notice. || faudra 
découvrir les autres ou parcourir notre rubrique “Version Longue” qui ne 
manquera pas de vous les livrer bientôt. Ces coups, bien différents de tout 
ce qui se faisait jusqu’à maintenant en matière de combat à la Street 
Fighter, vous dépayseront. Côté réalisation, l'emploi des polygones pour 
modéliser les combattants ne propose pas de grandes nouveautés 
puisqu'on avait découvert cette technique dans Toshinden. Cependant 
Tekken apporte une nouvelle dimension dans le réalisme grâce aux mou- 
vements de ces polygones. Lorsqu'un personnage se tord sous les coups 
répétés ou s'écrase au sol, les mouvements sont alors d’une fluidité 
incroyable de réalisme. Techniquement identique à l’arcade, la conver- 
sion de Tekken pouvait difficilement s’en éloigner car Namco a pris 
l'énorme risque de développer le jeu sur son System 11, un système de 
développement de jeux d'arcade permettant l'adaptation directe sur 
PlayStation. Le risque était le suivant : réussir le jeu sur console mais 
diminuer de fait les possibilités de la version arcade, la PlayStation ne 
proposant évidemment pas les mêmes caractéristiques techniques que 
ce genre de borne. Le résultat s'avère être à la mesure des espérances 
des plus exigeants, et Tekken, et aujourd’hui Tekken 2, rivalisent 
d'excellence avec la série Virtua Fighter dans les salles japonaises et 


Dans un des plus 
beaux décors du jeu 
(avec celui de 
l'Acropole et de 
Venise), vous 
découvrez la 
seconde vue du jeu. 


fée 


violent. 


directement 


européennes. Du coup, sur PlayStation, 
on ne peut plus comparer Tekken à l’ori- 
ginal en arcade puisqu'il s’agit exacte- 
ment du même jeu. Bravo Namcot ! @ 


Genre Combat Nombre de joueurs 1 ou 2 Nombre de per- 
sonnages 17 Continue Infinis Sauvegarde M Card 
Scores et boss Ars mi Den dé 10 Len 
(medium) Niveaux de difficulté 5 Distributeur Sony CE. 


Devil Kazuya est 
un personnage 
énigmatique que 
vous ne 
retrouverez que 
sous certaines 
conditions. 


Lorsque Jack le 
ae la tête, 

s dégâts sont 
électriques. Tekken 
est aussi un jeu 


Outre les huit 
personnages 


accessibles au 
début du jeu, il est 
possible de jouer 


avec huit autres 


combattants. 
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PlayStation 


par OLIVIER PREZEAU 


En mode “deux joueurs”, les deux personnages combattent 
sur le même écran et doivent donc se suivre. 


Ds boucherie, hécatombe, 
massacre, tuerie, on peut même parler de 
génocide. Les créateurs de Loaded n'ont pas 
attendu longtemps après la sortie officielle 
de la PlayStation pour mettre sur CD leurs 
délires les plus pervers. Les superlatifs man- 
quent quand on tente de décrire de quoi est 
constitué le quotidien d’un des personnages 
du jeu. Les auteurs qui ont mis en scène ce 
quotidien-là ont donné sa vraie définition aux 
termes “violence gratuite” ! Loaded est en 
effet ce que l’on peut appeler un simulateur 
de carnage, genre nouveau auquel vous êtes 
conviés sur PlayStation. || est à rappeler que 
les normes imposées par Sony aux éditeurs 
de jeux PlayStation en matière de morale 
sont surtout axées sur les interdits sexuels, 
la violence, elle, étant permise. Gremlin, que 
distribue Funsoft en France, ne s’est donc 
pas gêné en matière de violence, et Mireille 
. Dumas nous prépare déjà un numéro spécial 
en “prime time” sur la jeunesse des gra- 
phistes du jeu, une émission de plus de deux 
heures ! On a longtemps considéré Doom 
comme le jeu vidéo le plus violent de sa 
génération, et la version PlayStation testée 
dans ce numéro ne remet pas cet état de fait 
en cause, loin de là. Par contre, là où on se 
trompe, c'est sur le degré de violence atteint 
par Doom : il paraît infime quand on le com- 
pare à celui de Loaded. La destruction systé- 
matique de Loaded voit ses origines dans des 
jeux comme Smash TV, et la vue de dessus 
choisie par les développeurs dans ce vieux 
hit d'arcade d’Atari appelé Gauntlet. Cette 
vue présente tous les personnages en train 
d'intervenir d’une manière isométrique, 
comme si une caméra était placée juste au- 
dessus de la tête de chaque héros et le sui- 
vait partout où il va. En arcade, sur micros et 
consoles 16 bits, ce genre de jeu fut souvent 
décliné mais les décors vus de dessus man- 


Les amateurs de grands scénarios 
pessimistes seront servis par 
celui de Loaded : vous jouez le 
rôle d’un prisonnier qui tente 
de s'échapper 

d’une prison gigantesque 

et bourrée de fous dangereux. 


quaient systématiquement de relief. Ce problème est balayé d'un seul 
souffle par les capacités techniques de la PlayStation. Là où les décors 
étaient statiques et sans relief, ceux de Loaded deviennent terriblement 
réalistes et sont représentés en polygones texturés qui subissent des 
déformations complexes et des effets de lumières dès que votre person- 
nage se déplace. Les murs, les cloisons, les tables, les armes, les ennemis, 
tout élément intervenant dans le jeu est vu de dessus mais représenté en 
3D isométrique. Le résultat en déroutera plus d’un, mais le joueur de 
base, comme hypnotisé et surtout complètement débordé par les litres 
de sang déversés et les nuées d’ennemis, ne pourra faire autrement que 
de s’habituer. Graphiquement irréprochable, ce jeu se présente donc 
comme le jeu le plus gore sur PlayStation, tant pis pour les détracteurs 
fanatiques de Doom ! Le six personnages disponibles sont tous parfaite- 
ment rendus en vue de dessus et possèdent des caractéristiques bien dif- 
férentes, la principale consistant dans la différence des armes. Il faut préci- 
ser que ces personnages ont été dessinés par un directeur artistique de 
choix, puisque ce dernier s'était fait la main sur un autre personnage 
intense : Judge Dredd. Les analogies sont nombreuses entre les uni- 
vers de Judge Dredd et de Loaded; les spécialistes apprécieront, les 
autres découvriront, laissons leur cette divine surprise ! Hormis sa 
formidable ambiance gore et brutale, Loaded reste une machine à tuer 
et en devient du coup parfois quelque peu répétitive, c'est bien le 
propre d’une machine... Il ne faut donc pas négliger de s'orienter, de 
chercher les clefs et les bonus d'armement plutôt que de foncer la 
fleur au lance-flammes en repeignant les murs métalliques en rouge vif. 
Pas d'inquiétude, le joueur de Loaded a toujours vécu ses premières 
dix minutes d’intense frénésie gore et de défoulement psychotique, 
cela vous arrivera aussi. À ce propos, voici une bonne occasion 
d'étonner vos amis curieux de découvrir ce que propose cette 
fameuse nouvelle console PlayStation ! Passé les premières folies 
meurtrières, le massacre fait place au jeu, et Loaded tient en haleine 
de nombreuses heures si tant est que les amateurs de linéarité 
n'oublient pas de fouiller toutes les salles au risque de déchanter 
quant à la durée de vie du jeu, une durée de vie relativement courte 
malheureusement. Doom était un concentré de violence, mais pour 
fabriquer un concentré il faut une matière première. Loaded est cette 
matière première, un hymne à la fureur. N'hésitez plus, Loaded cana- 
lise votre énergie négative et la distille en litres de sang. Par bonheur, 
il s’agit d’un jeu vidéo, réveillez-vous, ce n’est qu’un jeu... 
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maniaco- 
dépressifs 
du gore, 
c'est aussi 


éléments 
nécessaires 
à la bonne 
poursuite 
de la 
progression. 


Loaded n’est pas 
qu'un jeu pour 


un jeu dans lequel 
il faut trouver les 


Les couloirs de chaque niveaux paraissent 
illimités et se ressemblent. 


L'action se déroule en vue de dessus, et la 
caméra suit le personnage principal comme si 
elle se trouvait placée au-dessus de sa tête. 
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Le fulgurant est 
à utiliser 

sans modération, 
le doigt 
constamment 
pressé 

sur le bouton. 
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Outre votre tir 
dassique, il est 
possible de lâcher 
des bombes 
spéciales. Ces 
dernières sont au 
nombre de trois 
et différentes 
pour chaque 
personnage. 
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oink, Razor Ramon, Bret Hart, Shawn Michaels, The 
di # Undertaker, Yokozuna.. ils sont huit au total dans cette version 
7 arcade de la nouvelle édition de Wrestlemania. Les huit meilleurs de É MATCH ASE 10 : 
ces derniers mois. Les habitués de Canal+ connaissent d'ores et déjà SHAWN MICHAELS 


par cœur les stars de la World Wrestling Federation ou WWF. Le 
catch n’a désormais pour eux plus aucun secret. Mais lorsque cette dis- 
ed cipline sportive et spectaculaire est revue et corrigée par Acclaim, on se 
retrouve avec une simulation de catch qui n’en est plus vraiment une... 
Heureusement, diront les détracteurs de ces spectacles d’un genre parti- 


culier, et ils n’auront peut-être pas tort lorsqu'ils verront le résultat. Dion entend, Les combats hors de ring sont aussi 

Drôle, violent avec modération et parfois burlesque, le catch n’aura possibles. À vous de sortir et d'entrer à votre guise. 
jamais eu ce visage. Sur le ring, l'Undertaker sort une pierre tom- 

bale pour assommer son adversaire, Shawn Michaels brandit une tables. C’est ainsi qu’au septième niveau 

batte de base-ball et Razor Ramon des rasoirs gigantesques ! de la compétition dans la lutte pour 

De plus, lorsqu'un des assaillants prend un coup, son énergie conquérir le titre de champion interconti- 

s'échappe sous forme symbolique. Yokozuna laissera  nental, le catcheur sélectionné se retrou- 

donc échapper des poissons, Doink des quilles de vera confronté à trois adversaires simul- 

cirque et Bret Hart des paires de lunettes. Rien de  tanément. Ce n’est pas juste ? Ça tombe 

sérieux, mais une fausse simulation compensant le plutôt bien, personne n’a jamais dit que le 


2 


Ÿ manque de réalisme par de l'humour à revendre. catch devait l’être. 
Sur le ring, les catcheurs s'affrontent dans des Outre les noms utilisés - le jeu porte la 
duels qui sont bien loin d’être toujours très équi- mention Official WWF Licensed Product 


qui figure en bonne place sur la jaquette du CD - les personnages intégrés  nément, le jeu en vaut largement 
dans le programme ont la même allure que les véritables catcheurs, et pour la chandelle. De plus, les coups, 
cause, ceux-ci se sont prêtés au jeu de la digitalisation. Chacun des huit cat- assez nombreux, sont d’une facilité 
cheurs du jeu a spécialement été filmé pour les besoins du jeu. Les images  déconcertante à réaliser. Pas 
ont ensuite été numérisées pour que les programmeurs puissent les besoin de bouquiner la notice 


employer pour des séquences d'animation. Le résultat s'avère saisissant. Les durant des heures pour s'amuser 
catcheurs plus vrais que nature se frappent, se projettent, se poussent dans et tirer le meilleur parti de ce titre 
les cordes et enchaînent brise-rein, coup de la corde à linge, boule de feu, qui, même s’il ne paie pas de mine, 
coup de batte de base-ball ou bien marteau-pilon comme si l'on regardait la mérite véritablement qu'on s'y inté- 
télévision, ou presque ! Autant dire que si le réalisme ne réside pas dans les  resse. Avis donc aux fans de catch 
coups, les seuls graphismes devraient satisfaire les joueurs les plus exigeants. mais aussi, et peut-être surtout, à tous 
Il ne faut donc pas se laisser abuser par le titre Wrestlemania qui, si ceux qui jouent aux jeux vidéo 
l’on n'y prend pas garde, pourrait faire penser qu'il ne s’agit là que pour s'amuser et se 

d'une vulgaire - risquons le mot - simulation de catch. Nous ne sommes détendre avant tout. 


pas aux États-Unis, heureusement quelque part, et le catch semble 


bien ich ei | ; d lüécé : Genre ich Nombre de 
encore bien loin de déchaîner les passions des plus fervents partisans eus 1 ou2 Continue infini 
des sports en tout genre. Wrestlemania est un jeu d'action 100 %, com- Sauvegarde Memory Card N 

; Je ; F Après dem dj 
plètement axé sur les délires les plus fous. Impossible de ne pas s’amu- x ; Niveaux de 


ser avec ce titre fort de l’arcade. Seul, ou bien à deux joueurs simulta- dia Distributeur À claim 


Un temps de chargement intempestif durant une partie en 
mode «deux joueurs»... 


Îl est aussi possible de jouer en 
équipe à deux joueurs 
simultanément. La, tous les autres 


T'ES REG DE MOMIE Dr AS HSE 


Une mêlée confuse où les coups spéciaux 
s’enchaînent avec facilité. 


Autant dire tout de suite que le jeu ne brille pas par ses nge jusqu’au peti 
graphismes. Heureusement, l'intérêt ne souffre aucune " Re 
comparaison avec ceux-ci. C'est du tout bon. 


1 up 


LE 


er des atouts du jeu : la possibilité de personnaliser ses 
pes. Appelez vos vers comme bon vous semble. Nos 
8 Jim, Spock et Luke. La Force Luke ! 
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Des scènes cinématiques viennent ponctuer les phases de 
jeu. Les graphismes se cachaient donc là... 
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D... vous souvenez-vous de Lemmings ? Impossible d'oublier cette petite bande de crétins verts et bleus qu'il fallait aider à se 
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Tout au long du jeu, 
ilest dr 
d’avoir une vue 
globale du niveau. 
Les zooms sont 
gérés sans aucun 
problème par la 
PlayStation. 


Les deux barres 


apparaissent 
successivement à 
l'écran. Chaque 
icône est une action 
toujours délirante. 


Les paysages varient en fonction de c 
longues glissades qui se terminent dans l’eau gelée. 
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ue niveau. ld, sous et sur la neige, il faudra se méfier des 


sortir de niveaux complètement tordus. 
Le jeu était un véritable casse-tête, et 
passé le quinzième niveau, on frisait bien 
souvent l’indigestion. Côtoyer des imbé- 
ciles n’aide pas à bien vivre, on en fait tous 
la douloureuse expérience chaque jour. 
Mais nous ne sommes pas là pour changer 
le quotidien de chacun, fût-il un enfer, et 
afin que Mère Thérésa ne se retrouve pas 
au chômage, nous vous laisserons à vos 
petits malheurs journaliers pour vous 
expliquer enfin de quoi il retourne ici. 
Pourquoi parler des Lemmings ? Les 
Worms peuvent en effet être assimilés à 
des anti-Lemmings. Là où il fallait jadis 
construire et prendre garde à préserver 
les vies de nos lémuriens lobotomisés, il 
faut maintenant chercher à tout détuitre 
par tous les moyens. En d’autres termes, 
et afin d’être bien clair, le but de Worms 
est de mener une troupe de vers sur- 
armés en guerre contre d’autres vers. 
À vous alors, aux commandes de ces vers 
à l'intelligence inversement proportion- 
nelle à la quantité de leurs armes, de 
débusquer l'ennemi et de l’éliminer. Pour 
trouver l'ennemi, rien de plus facile. 
Comme l’a si bien dit Pierre Desproges, 
“L’ennemi est bête. La preuve, c’est qu'il 
croit que c’est nous l'ennemi !”. Passée 
cette considération ê combien philoso- 
phique, il ne nous restera plus qu’à scru- 
ter l'unique écran de jeu (un niveau peut 
en fait tenir sur deux écrans de large) afin 
de trouver vos adversaires. 


Et c’est tout ? 
Bien que la trame soit mince — c'est le 
moins qu’on puisse dire — l'intérêt n’en 
demeure pas moins total. Après tout, 
ce n’est pas la richesse du scénario d’un 
Bomberman qui a assuré son succès. 
Chaque joueur (de | à 4) mène au combat 
quatre vers. Chacun d’entre eux a à sa dis- 
position une variété d'armes destinées à 
mener à bien sa mission. Bazooka, Uzi, fusil 


à pompe, frappe aérienne, grenade, coup de 
poing fulgurant.. sont autant de moyens 
mis à votre disposition pour mettre K.O. 
votre ou vos advsersaires. Ajoutez à cela 
des options moins bellicistes telles que se 
téléporter, creuser un trou dans le sol ou 
bien encore jouer au ninja au bout d’une 
corde, et vous obtiendrez alors tous les 
ingrédients de ce cocktail explosif. Les prin- 


Lorsque quatre joueurs se battent, 


cipales armes sont en usage limité afin de 


il y a du monde à l'écran. 


corser le tout. Impossible d'obtenir plus 

d’une frappe aérienne... à moins d’un coup de pouce providentiel. 

Il faut bien sûr savoir adapter son armement en fonction du paysage. 
Impossible de tirer un missile au travers d'une voûte qui vous sur- 
plombe, par exemple. À vous de bouger vos vers, en un temps limité 
d'environ une minute, et de faire feu au moment le plus opportun. 
Chaque niveau est en fin de compte une course contre la montre, un 
marathon contre la mort, le gagnant étant bien entendu celui qui aura 
éliminé la totalité de l’équipe adverse. || convient à ce propos de savoir 
que tant qu’un seul Worm est en vie, il faut garder espoir. De plus, des 


avions parachutent ici et là des armes supplémentaires en cours de jeu. 

Quoi qu'il en soit, l’atout essentiel de Worms reste son mode “multi- 
joueur”. Jusqu’à quatre joueurs peuvent ici s'affronter, soit seize Worms sur 
le terrain. Attention, carnage ! Lorsque l’on sait que les missiles peuvent 
aussi atteindre vos propres Worms, il convient de faire attention. Impossible 
de “tirer dans le tas”. Bien que chaque Worms possède 100 points de vie — 
en configuration de base — ceux-ci filent à grande vitesse, et il n’est pas rare 
de voir un Worm mourir instantanément. Vous imaginez sans peine ce qui 
peut arriver lors de telles parties : alliance rompue de façon inopinée, frappe 
aérienne venant éliminer quatre Worms d’un seul coup, fourberies en tout 
genre visant à mettre de l’ambiance.. tout est possible ! Bien que le jeu ne 
brille pas par ses graphismes, bien que les niveaux soient variés, Worms 
s'avère être avant tout un jeu d'ambiance pour plusieurs joueurs. Et quelle 
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ambiance ! Ajoutez à cela une maniabilité 


très simple — il suffit en effet d'appuyer sur 
la touche Select pour voir les menus, et 
d'appuyer sur X pour valider l'option — et 
vous obtiendrez un jeu qui n’a l'air de rien 
mais qui assure néanmoins des heures 
entières de plaisir. Autant dire tout de 
suite, pour paraphraser une formule 
célèbre ; «l'essayer c’est l’adopter.» @ 
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Sans doute 
Montaigne aurait-il 
écrit sur l'efficacité 
des frappes 
aériennes. 


Des phrases en bas 
d'écran viennent 
ponctuer le jeu. 


En fin de partie, les 
statistiques du 
match et les 
médailles pour les 
meilleurs Worms. 
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Pour diriger votre 
personnage, il sera 
nécessaire de vous 
imaginer à sa place 

et d'utiliser les 
curseurs en 
conséquence, les 
boutons R et L 
servant à diriger 
vos tirs. 


J.-F. M. 
HÉÉTÉX 


KT. 
KA 
BJ. 
KA É 
S.A. 
KA 
AD. 
LÉ 26 2" 


PlayStation 


Pour détruire les infrastructures ou les tanks, 
il faudra utiliser les grenades (au maximum de 
lancé) ou le bazooka. 


Les gros plans sont d’un réalisme qui fait froid dans le dos, et les cris ajoutent à cette ambiance 
macabre et violente. 


| l est difficile de savoir si Lone 
Soldier est un jeu militariste ou anti-milita- 
riste. Vous répondrez vous-même à cette 
question en jouant à ce concentré de vio- 
lence qui fait passer Doom pour de 
l’Aspartam ! Sorte de Tekken dans lequel 
les personnages se seraient révoltés 
contre vous en vous poursuivant avec des 
mitraillettes, Lone Soldier vous fera goû- 
ter aux joies des armes à feu dans un 
ensemble effarant d'obus, de grenades et 
de tirs ennemis. Simple jeu d'action pri- 
maire pour maniaques des armes à feu ou 
dérision du service militaire, une fois de 
plus, à vous de vous faire une idée. Le 
scénario importe peu dans ce genre de 
jeu, vous en conviendrez, mais les faits 
étant ce qu'ils sont, en voici un court des- 
criptif. Des forces extraterrestres ont 
envoyé un message d'amitié intergalac- 
tique aux armées terriennes sous la forme 
de quelques missiles ayant malheureuse- 
ment explosé sur le sol terrestre : voilà le 
triste destin d’un missile ! Pour fabriquer 
leurs missiles à tête nucléaire, les extra- 
terrestres ont besoin d'uranium. Ne vous 
inquiétez pas pour le traitement du com- 
bustible nucléaire, ces derniers se char- 
gent de tout car ils possèdent la technolo- 
gie et les usines adéquates. Ce qui leur 
manque, c'est la matière première, à 
savoir l’uranium. L'action commence un 
matin lors d'une attaque par les Varinians 
- lesdits aliens - d’un convoi transportant 
de l’uranium. Vous intervenez dans ce 
scénario hollywoodien au moment précis 
où votre chef d’esquadrille, commandant 
en chef des opérations spéciales, cherche 
un héros pouvant venir à bout des forces 
ennemies. Les forces ennemies sont, 
tenez-vous bien, des extraterrestres 
déguisés en GI, en indiens, etc. Dans ce 
carnaval apocalyptique, un seul homme 
pourra s’en sortir, et cet homme c’est 
vous, Hank pour les intimes. 


Scénario poétique 
pour jeu poétique ! 
Lone Soldier est tout sauf un jeu poétique, 
comme Doom, comme Loaded, comme 
Mortal Kombat 3 ! Lone Soldier n’est pas 
vraiment un jeu gore, mais son réalisme 
l’est. Pour la première fois dans un jeu sur 


Vous commencez le 
jeu avec un fusil 
mitrailleur et 
quelques grenades, 
mais l'arsenal 
évoluera vite. 


LONE 


L'arme la plus impressionnante est le 
lance-flammes qui n’est pas efficace à 
distance mais très utile en combat 
rapproché. 


EDITEUR : TELSTAR 
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console, on contrôle un personnage évoluant dans un monde 3D en 
voyant en temps réel les réactions de celui-ci. Sorte de Doom en 
polygones, le jeu vous place en effet derrière votre personnage que 
vous visualisez en vraie 3D. Imaginez-vous un Doom dans lequel on 
utiliserait un affichage à la Ridge Racer, et vous aurez compris le 
concept de Lone Soldier ! L’effort d'imagination réalisé, si vous n’arri- 
vez toujours pas à remplacer la voiture de Ridge par un Rambo tout 
en muscle, détaillez les clichés pris pour ce travelling, et tout ira 
mieux! Le jeu reste un premier essai, et l’on peut parler d'essai réussi 
puisque, sans proposer de réalisme exceptionnel, la PlayStation n’affi- 
chant pas encore d'images de synthèse en millions de couleurs, Lone 
Soldier vous plonge dans un monde 3D assez impressionnant. Les 
ennemis vous foncent dessus, apparaissent de derrières les arbres, 
sautent des véhicules et vous arrosent copieusement de grenades... un 
enfer ludique qui vous fera paniquer lors des premières parties. 
D'autant que le maniement du personnage n’est pas des plus naturel : 
comprenez par là qu'il faut pouvoir avancer dans les huit directions 
tout en tirant. Ajoutez à cela que vous pouvez courir, lancer des gre- 
nades et utiliser des armes différentes (uzi, lance-flammes, bazooka) et 
vous aurez vite saisi qu’un petit entraînement est nécessaire. Lone 
Soldier est un jeu très original, prenant et d’une violence rare: les cris 
des tués vous glaceront le sang. Si vous voulez préparer la Troisième 
Guerre mondiale, Lone Soldier est le jeu qu’il vous faut. 
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Les munitions sont 
limitées, et il faut 
attendre les 
largages 
parachutés pour 
vous refaire une 
santé en grenades 
et missiles. 


Le jeu présente, pour la première fois, un personnage en 3D de cette taille-là. 


tavellling 
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a sécurité routière des années 2005 n'est pas rassurante ! Un Æ 
immense tournoi se déroule en effet dans un pays inconnu et permet à un T 
groupe de conducteurs fatigués et anonymes de s’extérioriser. Nous 
fêtons la fin de l’année 95, et cet enfer routier a été imaginé pour très 
bientôt. 2005, c'est demain Pour vous préparer à compter les derniers 
points de votre permis, Sony a conçu un simulateur de guerre urbaine en 
voiture. Ce jeu explosif se déroule donc dans un futur proche qui n’a rien 
à envier aux paysages de films comme «Terminator». On peut situer cette 
simulation de tôle froissée entre la course de stock-car, phénomène très à 
la mode sur PlayStation, et l'expédition punitive en voiture. Piloter serré 
et viser juste sont les deux mots d'ordre de Twisted Metal. En mode un 
joueur, vous pilotez votre engin à travers six mondes dévastés. Le large 
choix de voitures a permis aux graphistes du jeu tous les délires possibles 
puisque vous trouverez des buggy customisés, une moto de Hell's Angel, 
une voiture de police (américaine), une camionnette blindée, des mini- 
tanks, un taxi new-yorkais, etc. Chaque monde se présente sous la forme 
d'un circuit fermé situé dans un désert, dans une ville ou sur les toits 
d'immeubles d’une “ville-champignon” futuriste. En général, le but est de 


vous trouver face à des bolides ennemis pour les mitrailler, et soit dit en 
On trouve des bonus d'armement un peu partout et vous 
ne pourrez pas progresser sans Vous en servir 

copieusement. 


passant, il vaut mieux vous trouver derrière eux que face à eux ! 


Une fable violente qui sent le souffre 
autant que le gasoil 

La tactique consiste donc à rouler lentement, l'œil rivé sur le radar situé en 

haut à gauche de l’écran. Lorsqu'un point vert passe furtivement à côté du 

symbole représentant votre voiture, la meilleure réaction reste d'accélérer 

afin de prendre en chasse l'ennemi qui, il ne faut jamais l'oublier, est en train 

de faire exactement la même chose que vous ! Les routines d'intelligence 
artificielle ont, à ce propos, été spécialement conçues pour vous faire passer 

des moments de rage intense. Les ennemis esquivent vos attaquent quasi 
systématiquement, à tel point que le jeu en devient stressant. Contre le 

stress, la solution s'impose : les armes que l’on trouve en assez grand 

nombre dans le jeu. Ces armes se récoltent sur les trottoirs, car on roule 

aussi sur les trottoirs dans Twisted Metal. Les bonus apparaissent sous la 

1 ET 1e forme de missiles simples ou à tête chercheuse, de mines et de “turbo”. Ne 
J.-F. M. | croyez pas que le jeu se déroule seulement en milieu urbain, vous goûterez 


aussi aux joies du désert. Pour passer un niveau, il faut détruire un à huit 


O.P. 


kkkk véhicules ennemis, et une jauge apparaît à l'écran indiquant où et qui est Lorsque les points de santé sont au minimum 
KT. , ; ï & ; __ (la jauge se trouve en bas à droite), 
PM l'ennemi le plus proche. Lorsque vous faites mouche, l'écran se vide pro voes pouvez trouver des rechergeurs sur lesquels suffi 
BJ. | gressivement. L'affaire n'est jamais simple, et malgré de fréquents nez-à-nez de passer pour se revigorer un peu. 
XXÉ | entre carrosseries ennemies, vous mettrez un temps certain à venir à bout 
S.A. ! à ; s 
xxx | de vos adversaires, surtout s'ils sont nombreux. Malgré cela, Twisted Metal 
AD. | semble d'une durée de vie quelque peu limitée. C'est sans doute pour cette 
de quelque p 


raison qu'une option deux joueurs simultanément est présente. Quand on 
joue sous ce mode, chaque joueur pilote sur une moitié horizontale d'écran 
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Le mode “un joueur” vous plonge au milieu d’une jungle de 
métal. Pour survivre, il faut rester le plus fort et écraser les 
autres. Pour passer à un niveau supérieur, une seule 
condition en effet : éliminer les concurrents. 


ne LS à see 


et pourchasse l’autre pour le meilleur et 
surtout pour le pire. Twisted Metal est un 
jeu mettant en application la représenta- 
tion 3D, et on ne peut qu'être admiratif de 
la modélisation tout en polygones des diffé- 
rents décors post-apocalyptiques. Lorsque 
vous roulez en ville, même si cette ville fait 
davantage penser à un site du décor de 
«Mad Max 3», vous aurez la chance de voir 
les blocs d'immeubles défiler à grande 


Plusieurs vues sont accessibles, trois au total : une vue de vitesse quel que soit l'endroit où vous 
l'intérieur, une vue proche et une dernière éloignée. soyiez. On peut en effet aller où bon nous 


semble, et là réside le véritable intérêt de 


cette représentation en 3D polygonale. 
Une fois arrivé au dernier monde, vous 
roulerez sur le toit d’un gratte-ciel qui 
ferait exploser le livre «Guiness des 
records» tant il est haut. Là, si vous négo- 
ciez un tournant avec trop de légèreté, 
votre bolide plonge dans le vide sur fond 
de ville la nuit. Inutile de vous décrire plus 


en avant les sensations ressenties lorsque 
ï { Ë 1 # . » # . Et 

Une des principales méthodes de destruction n'est pas celle ,Ous sautez du toit d’un building à un autre 
que l’on imagine. Pas de mitrailleuse, ni de missiles, prenez PU 

un véhicule lourd et écrasez vos petits adversaires ! situé en contrebas, le tout dans un fracas 
étourdissant, Schwarzenegger n’est pas loin 
! Le réalisme et la vitesse sont donc les 
maîtres mots de Twisted Metal, un jeu qui 


ne ménage pas le Code de la route. 


Genre Nombre de joueurs lou 2 Nombre 
de circuits 6 Continue 3 Sauvegarde Memory Card 
Après une demi-heure de jeu 


Niveaux de difficulté 3 Distributeur 
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Le slalom entre 
les divers 
éléments formant 
le décor de ce 
dernier niveau de 
jeu peut vous 
mener assez loin 
comme cette 
« chute entre deux 
gratte-ciel. 


En mode « deux joueurs », le jeu 

se simplifie : l'écran se divise en deux 
parties égales et chaque joueur peut ainsi 
visualiser sa propre image du circuit. 


QE] 


rave 


Ing 


Une pluie de tirs 
dont on ne se sort 
pos facilement 
indemne. 

Un challenge 
épique à réserver 
à l'élite des 
joueurs. 


EDITEUR : SEIBU KAIHATSU 
DISPONIBLE ACTUELLEMENT 


he Raiden Project n’est pas le 
premier shoot’em up ou jeu de tir pour 
les non-initiés disponible sur la 
PlayStation, mais il n’en demeure pas 
moins le plus célèbre. Alors que 
Philisoma sort le 24 novembre prochain 
et que le célèbre View Point vous est 
présenté dans ce numéro, The Raiden 
Project arrive après avoir écumé si l’on 
peut dire les meilleures salles d'arcade. 
Ce CD compilation contient deux titres : 
Raiden premier du nom sorti en1990 et 
son digne successeur Raiden II, tous 
deux issus de l’arcade où, depuis 
quelques années, ils font figure d’incon- 
tournables en matière de shoot’em up. 
L'adaptation reste fidèle à l'original. Les 
afficionados des salles d'arcade sauront 
apprécier le détail. Il est même possible, 


par STÉPHANE AUDEGOND 


Le mode “deux joueux”, plus facile, 
n’en demeure pas moins éprouvant. 


œ 
une explosion 
nucléaire 
à l’origine de ce 
cratère ou le crash 
d’un énorme 
vaisseau ? 


PlayStation 


en sélectionnant le mode de jeu horizon- 
tal (dans le menu screen options), d’avoir 
une vue du jeu tout en hauteur comme 
dans la version initiale. Cependant, et 
cela mérite réflexion, il vous faudra tour- 
ner votre téléviseur à la verticale pour 
pouvoir profiter de ce mode. Avis aux 
amateurs de déménagement. Pour les 
autres, ceux qui ne tiennent pas trop à 
endommager leur téléviseur, autant ne 
pas y penser. Les deux jeux que com- 
porte ce Raiden Project sont, on s’en 
doute, très similaires, Raiden Il apportant 
cependant quelques améliorations 
notables avec des ennemis plus impres- 
sionnants, ou bien cette nouvelle arme 
dévastatrice (voir photo) qui devrait faire 
le bonheur des amateurs de destruction 
massive (pas la peine de rire, il y en a). 


Ce n’est un mystère pour personne, quoique le but du jeu reste le 
même de part et d’autre : détruire tout ce qui bouge. Tout un pro- 
gramme, toute une philosophie ! Comme dans tout jeu de tir qui se 
respecte, il est possible de récupérer plusieurs types d'armes au cours 
d’une partie. La variété de l'armement restant la plupart du temps le 
seul réel avantage de ce genre de jeux. À ce propos, les bombes s'avè- 
rent être très utiles en cas de panique à l'écran. Il n’est pas rare en 
effet de se retrouver face à des dizaines d’ennemis et de tirs à la fois. 
Dans ce cas précis, il est préférable de faire le ménage. On imagine 
alors sans peine le degré de difficulté de ce jeu. Vous pensiez avoir de 
bons réflexes ? The Raiden Project va vous prouver sans aucun diffi- 
culté le contraire. Au milieu des cohortes d’ennemis et des rafales 
d'armes lourdes, la survie tiendra plus du miracle que de vos capacités 
de pilote. Alléluia ! À noter que dans la configuration de base de la 
manette, en maintenant le bouton triangle enfoncé, le joueur accède 
directement au mode “turbo”. Ce dernier évite d'appuyer frénétique- 
ment sur les boutons de tir jusqu’à s’en faire des ampoules. Très effi- 
cace pour les solides autant que les fameux boss de fin, cette forme de 
tir reste quand même bien moins éprouvante pour le joueur. 


Projet mission impossible ? 
Parmi la multitude de modes de jeu et d'options que propose ce 
Raiden Project, les amateurs de loisirs familiaux ne manqueront sous 


aucun prétexte le mode “deux joueurs”. 
Là, dans des niveaux identiques, deux 
vaisseaux s’offriront simultanément une 
balade au bout de l’enfer. Un enfer méca- 
nique et cybernétique dans lequel il faut 
avoir des nerfs d’acier pour sortir 
indemne. Beaucoup plus jouable, ce mode 
“deux joueurs” n’en demeure pas moins 
extrêmement difficile, et se destine une 
fois encore à une élite de joueurs. 

Patience et réflexes à toutes épreuves 
vous seront donc indispensables pour 
progresser dans la dizaine de stages que 
comporte chacune de ces deux versions, 
avec un nombre de crédits limités à neuf. 
The Raiden Project propose un challenge 
relativement élevé que les amateurs de 
“shooting game” apprécieront et relève- 
ront haut la main. Néanmoins, devant un 
tel déluge de tirs adverses, les joueurs les 


plus aguerris auront encore fort à faire. 
Quant aux autres, aux amis de la nature, 
ceux pour qui il ne faut pas confrondre 
les verbes “se détendre” et “se défouler”, 
ils passeront leur chemin et retourneront 
vers d’autres titres, plus simples et plus 
calmes, comme Wipe Out. 


Genre Nombre de joueurs Continue 
Sauvegarde Memory Card Après une demi-heure 
de jeu Niveaux de difficulté 4 Distributeur 


Des sprites gigantesques pour des 
ennemis redoutables. 
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KART 


Un paysage 
bucolique pour un 
carnage en règle. 
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Vue isométrique. 
Cette vue est la plus 
originale de toutes, et 
vous rappellera sans 
doute View Point. 


Vue 3D. Grâce à elle, 
Philosoma passe du 
statut de shoot-them- 
up dassique à celui de 
la simulation de tir 
dans l’espace en 3D. 


[___ par Ouivier PRÉZEAU | OLIVIER [___ par Ouivier PRÉZEAU | 


PHIQSOMA 


EDITEUR : SONY C.E. 
DISPONIBLE EN JANVIER 96 


près Raiden et en attendant Ultimate Parodius ou Twin Bee 
Deluxe Pack, les amateurs de jeux de tir se délecteront sans doute de 
Philosoma, un jeu original tout droit sorti des laboratoires de Sony et 
non issu des salles d'arcade. Raiden est un classique d’arcade dont vous 
pourrez aussi trouver le travelling dans ce numéro. On ne dira pas la 
même chose de Philosoma, un shoot-them-up créé de toutes pièces par 
les développeurs de Sony. Le jeu innove donc, même si Philosoma n’en 
reste pas moins basé sur ce sempiternel théorème stipulant que là où il y 
a des vagues d’ennemis, il y a du plaisir. Le principe du jeu est donc sans 
surprise avec un vaisseau — vous en l'occurrence — et des ennemis qui 
arrivent par vagues successives pour vous amputer de l’une de vos trois 
vies. La période de Noël étant proche, vous aurez quand même droit à 
votre surprise puisque le jeu propose plusieurs vues différentes, une 
option rare pour ce style de jeu. Ne croyez pas que ces vues différentes 
interviennent dans des mondes différents. Les auteurs ont tenu à ce que 
le jeu garde une logique globale. Du coup, chaque monde propose une 
ambiance différente, mais au sein de chacun de ces mondes on passe 
d'une vue à l’autre en douceur. Paradoxalement, on oublie toute dou- 
ceur dès la première seconde de Philosoma. Après avoir choisi son 
niveau de difficulté — le niveau Hard d'entrée étant fortement conseillé 
aux maniaques du bouton de tir — on est plongé en effet dans un enfer 
de métal et de feu dont le préambule est un champ d’astéroïdes plutôt 
dense. Certains cailloux éclatent sous les coups de laser, mais d’autres 
morceaux de planètes restent de marbre, si tant est que l’on connaisse la 


Les surcharges en sprites et en explosions 
ne ralentissent en rien l'animation, une prouesse 
technique. 


Vue de profil en scrolling horizontal, la plus 
dassique ! Quatre armes sont disponibles, et vous 
passez de l’une à l’autre en appuyant sur R et L. 


composition de ces blocs, le marbre étant 
rare dans l’espace... Les cinq mondes du jeu 
sont divisés en petits niveaux séparés par 
des séquences superbes mais qui ne rom- 
pent pas le rythme. Ces séquences racon- 
tent le scénario du jeu et se chargent aussi 
de nous faire passer d’une vue à l’autre. 
Cette grande originalité technique de 
Philosoma vous fait donc découvrir les deux 
vues reines du shooting game : horizontale 
et verticale. En fait, on parle ici de scrollings 
horizontaux et verticaux, les vues étant 
alors respectivement de profil et de dessus. 
Trêve de bavardages, car si vous avez déjà 
joué à un jeu de tir en arcade, vous connais- 
sez ces vues. Dans le cas contraire, les cli- 
chés du jeu qui agrémentent ces deux pages 
vous les présentent. La présence de ces 
deux vues aurait suffi à rendre Philosoma 
original, mais cela ne suffisait pas à Sony qui 
a aussi inclu deux autres vues et des décli- 
naisons. Ces deux dernières, par exemple, 
sont aussi présentes en vue rapprochée. De 
même, la troisième vue en 3D propose-t- 
elle deux possibilités : jouer en 3D classique 
avec une vue de ce qui arrive devant votre 
vaisseau, ou bien rester en 3D mais avec la 
vue de ce qui se déroule derrière vous, le 
vaisseau continuant à progresser, à la 
manière d’un copilote placé à l'arrière, dos 
au pilote. Pour clore ce chapitre des multi- 
vues, Philosoma propose aussi une vue iso- 
métrique à la View Point très originale. À 
l'usage, le jeu se révèle très prenant et 
agréable grâce à son réalisme que les chan- 
gements de vue n’altèrent pas le moins du 
monde. Comment ne pas admirer en effet 
un décor vu du dessus qui passe ensuite en 
3D tout en gardant les mêmes caractéris- 
tiques graphiques ? Le seul point négatif d’un 
tel jeu reste une durée de vie moyenne prin- 
cipalement à cause de la possibilité de sauve- 
garder les cinq niveaux sur Memory Card. 
Cela dit, vous n'êtes pas obligé de le faire, et 
terminer le jeu sans brûler vos trois “conti- 
nus” ne sera pas chose aisée. Un excellent 
jeu de tir dont l'originalité ne cessera de 
vous étonner. Et tout fanatique d’action que 
vous êtes, n'oubliez pas que dans 
“Philosoma”, il y a “soma”. @ 


Genre Shoot-them-up Nombre de joueurs | Nombre de 
niveaux 5 Continue 3 Sauvegarde Memory Card du niveau 
Après une demi-heure de jeu terminé (mode “easy") Niveaux 

de difficulté 3 Distributeur Sony CE. 


Pour détruitre des vaisseaux de grande taille, il faudra d’abord veiller à toucher certaines parties pour pouvoir ensuite 
s'attaquer au cœur. 


Vue de l'arrière du vaisseau en 3D. Cette vue, encore jamais utilisée dans le monde des jeux de tir en 3D, vous propose de voir 
ce qu'il se déroule dans votre dos. 


Vue de dessus en scrolling vertical. Pour vaincre les gardiens de fin de niveau, il vous faudra économiser les armes spéciales. 


Si le jeu de tir est un classique sur console, View Point est en quelque sorte sa légende. 

Sortie il y a de ça deux ans sur la console Néo Géo, 

View Point s’imposait alors pour beaucoup de joueurs 
comme la référence du shoot them up. Si la trame reste pour 
le moins simpliste pour ne pas dire inexistante - des aliens 
visqueux vous attaquent, montez dans votre vaisseau, 


et sauvez la planète ! - le genre, quoique très 


Les armes spéciales très utiles mais rares. Il serait suicidaire deles particulier, n’en demeure pas moins 

utiliser pour autre chose que les gardiens. 

attrayant. View Point, ce sont 

d’abord des décors aussi variés 

que sublimes, des mondes complètement 

fous d’où surgissent des créatures torturées n’ayant 

rien à envier aux monstres sacrés de Giger et des niveaux 


qui en mettent plein la vue. Accrochez-vous bien à votre siège, 


la balade risque d’être plutôt remuante : des dizaines d’aliens 


Les explosions de la version PlayStation présentent un réalisme 


rarement vu sur console, et les outils d'images de synthèse vous assaillent de tous les côtés alors que seul, vous tentez 


utilisés y sont pour beaucoup. 
désespérement de vous frayer un chemin à travers les 
lignes ennemies. Il faut être dans le feu de 

l’action pour en percevoir toute 

la dimension ! D’une 


difficulté hors du commun, 


ce View Point là reste une légende, que seule l’élite 


des jeux vidéo en tous genres sera capable de maîtriser. Pour la crème des crèmes. 


Certains passages du jeu sont tellement surchargés en sprites 
sen demande bien si l’on us a utiliser 
de bombe spéciale. 
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Des graphismes 
ms qe 
particulier dans ce 


niveau aquatique. 


Une partie de View 
Point commence 
avec un tir dassique 
que l’on peut 
concentrer en 
gardant le doigt 


appuyé sur le 
bouton. 
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PlayStation 


n croyait le genre mort et enterré, mais Electronic Arts 
oppose un démenti formel en adaptant sur PlayStation un View Point qui 
fera vraisemblablement partie des meilleurs jeux de tir sur la machine. 
La concurrence paraît bien limitée dans le genre, puisque les jeux de tir 
ou shoot-them-up classiques sont peu nombreux pour l'instant. View 
Point n’est pas un shoot-them-up classique, comme peut l’être Raiden 
Project, car il est basé sur un vieux jeu sorti en 1983 appelé Zaxxon. 
Zaxxon vous faisait piloter un vaisseau dans un décor représenté en dia- 
gonale défilant de la même manière. Il s'agissait déjà d’un jeu en 3D, mais 
avec une vue isométrique permettant aux décors d’apparaître et de défi- 
ler en perspective. Les graphismes étaient pauvres, mais nous étions à 
une époque où les machines étaient loin d’être aussi puissantes que la 
PlayStation d'aujourd'hui. Lorsque les Japonais de Sammy reprirent le 
principe de Zaxxon en incluant des graphismes superbes, View Point vit 
le jour sur la console de luxe Néo-Géo. Ce jeu fut rapidement consi- 
déré par les amateurs comme le meilleur shoot-them-up de tous les 
temps, et ce malgré sa difficulté qui d’ailleurs le satellisa à l’époque à la 
première place des jeux les plus compliqués à terminer. View Point sur 
Néo-Géo prit donc la première place de deux hit-parades, place jalouse- 
ment gardée depuis. Sur PlayStation, vous imaginez qu'avec 32 000 cou- 
leurs, le jeu ne risque pas de se voir rétrogradé, bien au contraire. 
Malgré les améliorations graphiques, la conversion reste en effet fidèle à 
l'original, et personne ne s’en plaindra. Vous dirigez un vaisseau dont 
l'armement est évolutif. Au fur et à mesure de votre périple, vous trou- 
verez par exemple des bombes aux effets aussi variés que dévastateurs. 
Lors des premières parties de View Point, vous ne manquerez pas d’être 
tenté de faire usage d’une des ces super-armes pour vous sortir de 
situations embarrassantes ; n’en faites rien. Pour espérer progresser 
dans View Point, il n’existe pas d’autres solutions que la persévérance et 
l’abnégation. Le jeu est en effet aussi difficile que sur Néo-Géo, ce qui 


missiles à tête chercheuse. 


View Point est 
un jeu autant 
familial que 
bucolique 
puisque certains 
de ses niveaux 
se déroulent 
dans une nature 
où les ennemis 
ne se déplacent 
qu’en famille (!). 


La bombe Flame Blast nettoie l’espace de jeu dans le sens de la longeur grâce à un mur de flammes des plus impressionnant. Les Homing Miss 


ile forment une nuée de petits 


Très rapidement, 
la possibilité de 
collecter un 
bonus d'arme 
s'offre à vous, et 
vous voyez votre 
vaisseau entouré 


r deux 
fre de tir. 


Point n’est pas seule- 
ment un jeu de tir, 
mais il regorge aussi 


‘… 


de pièges sous forme Ge 
de mécanismes dia- à #. 

‘ , _ Zy i à 
boliques qu'il vous Le | tt 

D = 

faudra analyser en Ce 4 me" 
vous du théorème = - 
View Point). Outre e 
une durée de vie 


mourant (souvenez- 


quasi illimitée si vous bloquez au 
deuxième gardien (le célèbre crabe de 
View Point), vous trouverez dans ce jeu 
un charme graphique indéniable. Les gra- 


phistes d’Electronic Arts ont cherché à 


Les gardiens de fin 

rendre le jeu plus beau que sur Néo- nor 

£ oc n à : légende de View 

Géo, ce qui n’était pas une mince affaire. Point. Le crobe du 

Pour ce faire, ces derniers ont utilisé les deuxième niveau 

s L SRRESE est dassé comme 

techniques dernier cri utilisées pour impossible à 

dar: doi d hè passer, et celui 

créer des images de synthèse, et vous que vous admirez 

retrouverez cet aspect high-tech dans les ge = 

explosions, certains éléments ennemis et dernier niveau. 
- les décors modélisés sous un logiciel bien 
RE connu des possesseurs de Silicon 

Les bonus sont au nombre de quatre et vous pourrez ainsi trouver un module d’invindbilité limitée à ; 

dans le temps, un bonus Flame Blast, un bonus Homing Missile et un bonus Smart Bomb. Graphics. Sur fond de musiques techno 
dont les meilleurs remixers new-yorkais 
n’est pas peu dire. Les développeurs canadiens d’Electronic Arts ont eu se sont chargés (Todd Terry notam- 
l’heureuse idée de diviser chaque niveau en trois parties accessibles cha- ment), vous découvrirez des niveaux 
cune par un mot de passe. Le jeu restant d’un niveau trés élevé, il sera tous plus magnifiques les uns que les 
moins frustrant de recommencer exactement à l'endroit où vous aurez autres. Nous vous conseillons pour 
passé l’arme à gauche. information le premier niveau dont les 
View Point est divisé en six niveaux tous terminés par un gardien décors sont tapissés d’une texture métal- 
énorme aux multiples facettes. Quand vous rencontrez un crabe géant,  lique éclairée par des effets d’un réalisme 
une abeille mutante ou autre crâne cybernétique, il n’est pas rare de voir rarement vu sur console et qui plus est 
un de ces gardiens se tranformer au cours de l’attaque. L'effet est dans un shoot-them-up. View Point est 

garanti puisque vous venez en général de passer quelques minutes un exemple de ce que l’on peut dévelop- Explosif! 

intenses, la main crispée sur votre manette à tenter d'éviter les attaques per sur PlayStation à partir d’un jeu déjà Ar que est 

. . . . # LA ’ un 
de ce monstre tout en le criblant de tirs vengeurs. Alors que vous pen- bien abouti sur Néo-Géo : c’est un peu ä réserver 
siez l'animal touché mortellement, un autre gardien apparaît au beau comme si on avait customisé une Rolls ovx pros de la manette. 


milieu des cendres du précédent, terrible rejeton qui vous glace le sang Royce en navette spatiale... 
et vous fait perdre un vaisseau la première fois : c'est une règle 


: Vi int ! ; i Genre Shoot-them-up Nombre de joueurs | Nombre de 
immuable Gr iew FOR Cette règle stipule que pour progresser, il dot Goes LS EST RTE Card 
faut mourir un peu (voire énormément) : la progression dans le jeu \se on Après une demi-heure de jeu fin du deuxième niveau 


Niveaux de difficulté 4 Distributeur Eles 


fait pas à pas en apprenant par cœur les trajectoires ennemies. Car View 


Les pneus volent, et 
votre triple tir fait 
des ravages. En 
revanche, pour 
détruire les ennemis 
aériens, il faudra 
utiliser vos missiles. 
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INTERCEPTOR 
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Les scènes de Full 
Motion Video 
parsèment le jeu et 
sont d'excellente 
qualité. Les deux 
personnages en 
ombres chinoises 
commentent les films. 
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Il faut aussi 
récupérer les bonus. 


Les gardiens de fin de 
niveaux vous obligent 
à doser l’esquive 
avec le tir. Tirer en 


continu sans bouger 
est suicidaire. 


| 2 ff-World Interceptor vous 
emmène sur les routes dévastées de pla- 
nètes lointaines ! Là, il faudra foncer et 
tirer à tout-va. Une fois dans le jeu, plu- 
sieurs modes sont sélectionnables, et 
vous devrez choisir entre les modes 
“training”, “story”, “arcade” et “versus”. 
Le dernier mode consiste à jouer à deux 
joueurs simultanément avec un écran 
divisé en deux parties verticales, un fait 
assez rare pour être cité ici. Le jeu reste 
alors axé sur le même principe de base, 
mais avec cette composante supplémen- 
taire que vous êtes deux. Le résultat se 
résume souvent à une sorte de guéguerre 
sans fin. Les tentations sont en effet trop 
bonnes : il suffit de vous imaginer que 
votre adversaire et ami (en début de 
course) vous double, et que vous possé- 
dez encore quelques missiles à tête cher- 
cheuse en magasin. La solution tient alors 
en trois lettres : feu ! Toutes considéra- 
tions philosophiques sont alors vaines, et 
le concept même d’amitié n’a alors plus 
aucun sens, merci Off-World ! Vous 
l'avez compris, c'est cette partie à deux 
joueurs qui reste la plus passionnante. Le 
mode “training” vous permet de décou- 
vrir les cinq mondes avec une explication 
en temps réel des boutons à utiliser sur 
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L'option “deux 
joueurs” vous 
permet de jouer 
côte à côte avec un 
écran divisé en 
deux parties 
verticales. 


votre manette 


: les débutants effarés par les huit boutons de la 
manette de la PlayStation apprécieront. Le mode “arcade” vous per- 
met de jouer des parties en sélectionnant le monde choisi librement, 
et le mode “story” vous fait découvrir le jeu niveau par niveau avec 
des scènes vidéo entre chaque niveau. Ces scènes vidéo sont d’excel- 
lente qualité et en Full Motion Video, ce qui signifie des images plein 
écran et une qualité très proche de ce que vous pouvez voir par le 
biais d’un magnétoscope. Les séquences en Full Motion deviennent 
de plus en plus fréquentes dans les jeux PlayStation, et celles d'Off- 
World n’ont rien à envier à celles de Warhawk, le must jusqu'à main- 
tenant. L'originalité de la démo tient dans le fait que deux person- 
nages (vraisemblablement pris parmi le staff de développement de 
Crystal Dynamics) commentent en voix-off le film vidéo qui passe. 
Mais Off-World n’est pas qu’une démonstration de Full Motion 
video, c'est aussi un jeu 3D superbe mais qui manque malheureuse- 
ment de tonus ludique. En mode “un joueur”, vous aurez bien du mal 
à ne pas vous lasser si vous n'êtes pas un tant soit peu attiré par les 
jeux de course et de tir avec ramassage de bonus. Ce genre, qui fait 
rage en ce moment sur PlayStation (on pense à Twisted Metal), fait le 
lien entre les amateurs de courses en 3D et les joueurs préférant 
l’action pure, voire le tir bête et méchant. Off-World n’est pas 
Doom, mais s’en rapproche concernant le but primaire de chaque 
stage : on fonce, on tire et on ramasse, on fonce, on tire et on 
ramasse, puis on recommence. Un jeu récursif qui vous présentera 
toute une panoplie de mondes bourrés de canyons, de montagnes 
truffées de mines, de santé et d'argent. Off-World est un jeu bien 
réalisé mais qui, à notre avis, manque d'intérêt. À vous de juger ! 
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Lorsqu'un ennemi vous poursuit, il faut utiliser les mines ou freiner. 


Pour récupérer les pièces jaunes 
(2000 pr a contre 200 dollars 
pour les pièces argent), il faut sauter 
dans les airs grâce au bouton L. 
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ravellling 


Une option vous permet d'utiliser d 
les rotations et les zooms pour choisir 
une meilleure vue de l’action sur l’échiquier. 
Vous pouvez ainsi changer l'orientation de 
l’échiquier à n'importe quel moment dans le jeu. 


Vous pouvez 
aussi visualiser 
toutes 

les possibilités 
de mouvement 
d’une pièce. 
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Lorsqu'une pièce 
s'élève dans les 
airs avec un bruit 


liberté prise par 
le logiciel), c'est 
que vous avez 
déjà choisi la 
destination. 


par OLIVIER PREZEAU 


our ce premier numéro de PlayStation Magazine, nous avons 
pensé à vous, les pourfendeurs de réflexion intense, vous les allergiques 
à la violence, vous les consommateurs de neurones, vous qui découvrez 
ce monde étrange des consoles de jeux vidéo. Pour vous prouver notre 
bonne foi, nous avons demandé à Mindscape de développer un jeu pour 
cette rubrique spéciale neurones en sursis. Le jeu est tellement sympa- 


thique, que les éditeurs ont finalement décidé de le mettre en vente, et 


du coup, cet article en devient instructif puisqu'il vous présente un jeu 
de simulation qui fait réfléchir et qui ne contient pas le moindre pixel de 
violence gratuite. Chessmaster n’est pas vraiment une nouveauté pour 
qui a déjà taquiné un ordinateur ou une console. || s’agit en effet de 
l’adaptation sur PlayStation du titre phare des simulations d'échec, un jeu 
qui ne tape pas dans l'extraordinaire ni dans les effets spéciaux et qui 
préfère tout mettre dans la simulation. Avec Chessmaster, on peut à 
peu près tout faire en matière de jeu d'échecs. Pas de fioritures ni de 
combats entre pièces d’un échiquier, mais un vrai simulateur d'échecs 
proposant toutes les options inhérentes à ce genre de jeu. Le simulateur 
d'échecs sur console reprend les mêmes caractéristiques qu'un vrai 
simulateur d'échecs à damier sensitif, à la différence près que l’échiquier 
n'est plus réel mais présenté à l'écran avec toutes les pièces dessus. 
Vous intervenez avec un curseur qui peut s'emparer de n'importe quelle 


pièce et la déplacer vers la case que vous 
aurez indiquée au programme. La nou- 
veauté avec les dernières simulations vient 
du fait que l’échiquier n’est plus en vue 2D 
du dessus, mais en 3D avec une perspec- 
tive vous montrant l’échiquier isométrique- 
ment. Le côté situé au premier plan repré- 
sente votre camp, mais vous pouvez 
décider de jouer du fond de l’écran. De 
même dans Chessmaster, nul ne vous 
interdit de choisir une vue classique 2D, les 
nostalgiques ne seront ainsi pas déroutés. 
Pour ce qui est du déplacement des pièces, 
après votre choix, celles-ci s'élèvent dans 
les airs pour retomber à l'endroit prévu et 
manger l’éventuelle pièce se trouvant déjà 
à cet endroit de l’échiquier. Il est possible 
d'ajuster plusieurs paramètres graphiques, 
et ce grâce aux capacités d’animation 3D 
de la console. Si vous ne choisissez pas une 


vue conventionnelle en 2D, vous pourrez 


Pour l'aspect pédagogique, vous pouvez 
poser un problème à la machine en disposant 
vos pions comme bon vous semble. 


Ce choix de vue 
des plus 
dassique permet 
une meilleure 
appréhension 
des coups 

et une visibilité 
sans défaut. 


Plusieurs niveaux 
de difficultés 
vous permettent 
de ne pas perdre 
en quatre coups, 
et pour les 
spécialistes un 
mode “spécial” a 
été prévu mais 
l'attente sera 
longue entre 
chaque coup. 


Les simulations d'échecs sur une console comme la 
PlayStation permettent des vues en 3D de l’échiquier, et 
Chessmaster est un bon exemple dans le genre. 


profiter de toutes les vues possibles et inimaginables en pausant le jeu et 


en allant dans le menu de gestion de la 3D. Grâce à des rotations et des 
zooms accessibles par les boutons R et L, vous pourrez tourner l’échi- 
quier dans l’espace, l’incliner, l’éloigner ou vous en approcher à l'infini. Là 
n’est évidemment pas l'intérêt du jeu, mais cela vous permet de varier 
quelque peu les vues de l’échiquier comme si vous bougiez vous-même 
de place devant un échiquier réel. Le jeu d'échecs demande en général 
de ne pas bouger trop souvent, mais une partie peut très bien s'éterni- 
ser et il faut songer à cette possibilité que vous donne Chessmaster. 
Outre ces considérations graphiques et visuelles, il vous est bien sûr 
possible de bénéficier d’une pléthore d'options classiques dans ce genre 
de simulation. Le jeu sera fourni avec une bibliothèque conséquente de 
parties célèbres, de problèmes à résoudre mais dont nous ne vous par- 


niques et permettent par exemple de faire 
apparaître les coordonnées, le temps, les 
coups possibles, les coups conseillés, etc. 
Chessmaster est un premier essai réussi 
en matière de simulation d'échecs et plaira 
aux «grands adultes». Le plus intéressant 
restera quand même le fait que le jeu pos- 
sède des niveaux avancés qui feront fléchir 
les meilleurs spécialistes d'échecs. C’est 
bien là le but de ce genre de simulation 
qui, du coup, ne fait pas dans le grandilo- 
quent avec des reines qui désintègrent les 
pions qu’elles prennent ou des cavaliers 
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jouer à partir de ces positions. Les autres paramètres sont plus tech- 
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Lorsque vous choisissez la vue 
rapprochée derrière le joueur, vous 
mirez le réalisme de la 3D. 


tiges 

J.-F. M. 
Le 20 0 
O.P. 
Le. 22 
KT. 

Le à dre" 
B.J. 
KR 
S.A. 

Le 2 0 0 
AD. 

6 dt 


100 


Un ralenti 
sous tous les angles. 


Pour que chaque joueur 
y trouve son compte... 


Les mouvements 
sont aussi très réalistes. 


È 7 


Power Serve est davantage un jeu de déplacement que de frappe de balle. Il faudra en effet vous placer au 
pixel près pour espérer réussir votre coup. 


es simulations de sport sont à l’hon- 
neur dans ce premier numéro avec un 
dossier “football” et Power Serve, la pre- 
mière simulation de tennis sur PlayStation. 
Les développeurs du jeu ne se sont pas 
privés en matière de nouvelles techniques 
puisque, pour la première fois sur console, 
vous pourrez visualiser les joueurs en 3D 
dite polygonale. Une fois de plus, cette 
technique de pointe à laquelle se prête la 
PlayStation est mise en avant dans un jeu 
qu'on ne peut pas comparer aux jeux clas- 
siques utilisant la 3D comme Toshinden 
par exemple. Pourtant, donnez une 
raquette à Eiji ou Ellis, et placez-les sur un 
terrain de tennis, vous obtiendrez un jeu 
proche de Power Serve ! Cette petite 
révolution technique permet un réalisme 
des mouvements des joueurs, mais inter- 
vient malheureusement sur l'aspect gra- 
phique de ceux-ci. De nombreux amateurs 
de tennis sur console risquent d’être sur- 
pris en découvrant les clichés du jeu. Les 
personnages sont en effet modélisés en 
3D, et font davantage penser à des créa- 
tures façonnées par imagerie de synthèse. 
L'effet est dans un premier temps rébarba- 
tif puisque le réalisme passe d’abord par 
nos deux yeux. Ces yeux voient en pre- 
mier lieu des joueurs de tennis en gros 
plan dont les membres sont géométriques 
pour ne pas dire cubiques ! Mais dès que 
la partie commence, les personnes scep- 
tiques ne peuvent que se résigner à admi- 
rer le rendu réaliste de cette technique 
3D. D'autant que les concepteurs du jeu 
ont profité de celle-ci pour proposer une 
myriade de vues différentes qui permet- 
tent de tourner autour de l’action, de pla- 
cer la caméra où bon vous semble et de 
faire bouger cette caméra en temps réel 
pendant les replay des actions. Power 
Serve prend alors toute sa signification et, 
tout en admirant un réalisme des mouve- 
ments inédit sur console, vous découvrez 
de surcroît une immense puissance 3D. 
Les nombreuses vues 3D sont sélection- 
nables à tout moment, et vous pouvez 
jouer sous toutes les vues possibles 
comme la vue isométrique, la vue du filet, 
la vue de derrière le joueur, la vue de la 
balle (!), la vue juste au-dessus de la tête 
du joueur, mais aussi les vues plus com- 


plexes comme celles qui divisent l’écran en deux parties horizontale ou 
verticale. Pour ces derniers cas, vous pouvez ainsi visualiser ce que 
voient les deux joueurs en même temps. Vous pouvez enfin combiner 
toutes les vues précédentes en mode “écran divisé”, un vrai casse-tête 
3D ! Un esprit humain de base aura bien du mal à composer avec ce 
genre de vues. D'ailleurs, outre la vue isométrique, les autres vues sont 
assez injouables en temps réel. Elles servent surtout pour les ralentis 
pendant lesquels vous pouvez aussi faire varier les distances en zoo- 
mant ou en exécutant des rotations de caméras. Pour l’anecdote, 
sachez que vous pouvez même faire tourner le terrain et jouer la tête à 
l'envers ou placer une caméra en transparence sous le terrain, un détail 
qui démontre la puissance de calculs 3D de la PlayStation mise au ser- 
vice, ici, d’une simulation sportive. Power Serve se présente comme 
une simulation classique sur console : vous choisissez les matchs 
simples ou doubles, puis votre joueur parmi huit pour finir par le choix 
de la composition du terrain. Les terrains choisis ont été pris parmi les 
plus utilisés : synthétique, gazon et terre battue. Il ne reste plus qu’à 
choisir le nombre de sets : un, deux ou trois sets gagnants, comme 
dans la réalité. Dans le cas d’un match en double, vous pouvez choisir 
la configuration exacte sur le terrain en faisant intervenir un deuxième 
joueur humain et en jouant avec lui ou contre lui. Vous pouvez évidem- 
ment jouer seul, les trois autres personnages étant contrôlés par la 
machine, ou encore regarder un match dans lequel les quatre joueurs 


sont contrôlés par la PlayStation. Si Power Serve est original grâce à sa 


par OLIVIER PRÉZEAU 


représentation graphique 3D et ses nom- 
breuses vues, c’est aussi la simulation la 
plus technique qui soit. La prise en main 
sera longue mais vaudra le coup : vous 
pourrez ressentir les sensations d’un 
joueur de tennis d’une manière plus que 
pointue. Cette difficulté est due, là aussi, 
au réalisme de la simulation : plus que dans 
tout autre jeu de tennis, il faut se placer au 
millimètre près et anticiper de façon rigou- 
reuse. Power Serve est en cela un premier 
essai réussi et qui augure du meilleur dans 
les années à venir en ce qui concerne le 
réalisme des simulations sportives. Le jeu 
va sans aucun doute lancer une grande 
vague d’autres produits similaires peut- 
être plus faciles d'accès, et qui feront tous 
référence à ce jeu pionnier que vous vous 
devez d'essayer à deux joueurs. Vous ne 
regretterez pas sa convivialité. @ 
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En mode “Replay”, 
VOUS pourrez 
utiliser les zooms 
et les rotations 
pour tourner 
autour de l’action 
et obtenir des vues 
pour le moins 
étranges, le tout en 
temps réel. 
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Cette vue est encore une originalité 
de Power Serve, puisque vous voyez 
l'action d’une caméra placée 
latéralement. 


La vitesse de la balle en FAT est 
incroyable, et les duels au filet sont 
d’une violence rare. 


Cette vue académique reste la plus agréable pour contrôler le jeu. 
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Deux mois à peine après la sortie européenne de la PlayStation, les jeux ne man- 
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En l’espace de six mois, la ludothèque de 
la PlayStation se sera vue dotée de huit 
simulations de football différentes. Au 
milieu des jeux de combat, de course ou 
de sports divers (Ground Stroke, par 
exemple), le genre s'impose comme le 
plus représenté sur la 32 bits. Variété 
rimerait-elle avec popularité ? Au jour où 
nous écrivons cet article, aucun des jeux 
dont nous vous parlons n’a tenté de sor- 
tir sur le marché. Impossible donc de 
savoir quel sera l’accueil. Pourtant, il 
semble évident que la simulation de foot, 
si elle est au cœur des préoccupations de 
tous les éditeurs, n’en demeure pas 
moins un thème cher aux actuels pos- 
sesseurs de PlayStation, a priori. 


Vendue à quelque 50 000 exemplaires 
quelques semaines seulement après sa sortie, 
la PlayStation donne un autre visage au parc 
des consoles déjà en place. En effet, la 
majeure partie des acheteurs de PlayStation 
ont plus de dix-huit ans, alors que les pos- 
sesseurs de consoles Sega et Nintendo 
avaient entre dix et quinze ans. Les jeux vidéo 
“nouvelle génération” s’adresseraient-ils à un 
public plus mature, avide d'images et de sen- 
“pictovores” — appe- 
lons comme ça nos mangeurs d'images — sont 
en outre, dans leur quasi-totalité, des 
hommes. || n’en fallait pas plus pour que les 
éditeurs, cherchant à connaître les centres 
d'intérêt de la cible en question, ne se déci- 
dent à concocter des simulations de football, 
les voitures possédant déjà deux représen- 
tants de qualité qu'il eût été difficile de détré- 
ner : Ridge Racer et Destruction Derby. Dans 
la foulée et dans l’ordre s’il vous plaît, 
Konami, Electronic Arts, Time Warner 
Interactive, Gremlin et Océan (ce dernier 
avec un célèbre titre de l'éditeur japonais 
Human) ont annoncé la sortie imminente 
d’une simulation de ballon rond à pousser 
dans des filets. Notre curiosité fut alors 
piquée au vif ! Après un rapide tour de table 
auprès des divers éditeurs, il s'est avéré que 
Sony Interactive Europe, Elite et Océan* tra- 
vaillaient aussi avec acharnement sur des pro- 


sations nouvelles ? Les 


jets similaires ou, si l’on veut bien les croire , 
“pareils mais mieux”. Devant cette profusion 
de titres de qualité souvent inégale, il devient 
alors très difficile de faire le bon choix. Bien 
entendu, les éditeurs peuvent ne pas avoir vu 
que les simulations de football n'auraient, sur 
PlayStation, pas le beau rôle. Pourtant, devant 
les millions de francs investis de part et 
d'autre sur cette seule certitude, on peut 
supposer — c'est ce que l'on espère pour les 
investisseurs ! - que les titres de qualité 
auront le succès escompté. C'est pourquoi 
nous vous proposons ici un rapide aperçu de 
chacun des cinq premiers titres à venir. 


Pour beaucoup d'amateurs de 
football, les joueurs ont une importance 
non négligeable. Pourtant, jusqu'à aujourd'hui, 
rares sont les jeux de football à avoir mis en 
scène les véritables joueurs, c'est-à-dire à 
avoir utilisé leurs véritables noms. Certains 
joueurs étant déjà sous licence, il était impos- 
sible pour un éditeur, aussi riche soit-il, de 
s'offrir tous les noms. Pourtant, le monde du 
football est bien loin d'être totalement étran- 
ger à celui des jeux vidéo. Pour preuve, 
Cantona avait donné son nom à un jeu Super 
Nintendo, et aujourd’hui encore, Bernard 
Lama est le parrain d’un autre titre sur cette 
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même console. Autant dire que les simula- 
tions sont à la recherche d'authenticité. Voir 
les véritables joueurs du monde entier dans 
un jeu vidéo, c'est aujourd’hui possible grâce 
à FIFA Soccer'96 d'Electronic Arts. Équipes 
nationales et internationales, du Brésil aux 
Pays-Bas en passant par le Bayern de Munich 
jusqu'au FC Sochaux, ils sont tous là ! Tous 
les véritables joueurs de la FIFA. L'équipe de 
France affiche une composition relativement 
réaliste puisque Lama, Roche, Di Meco, 
Angloma, Blanc, Djorkaeff, Papin et Cantona 
pourront donner le meilleur d'eux-mêmes, 
virtuellement parlant. À noter aussi, pour 
l’anecdote, que la couleur de peau des 
joueurs a aussi été prise en compte. Bien que 
le speaker anglais ne prononce pas toujours 
d’une façon très compréhensible le nom des 
joueurs, on se prend très vite au jeu à voir les 
Rijkaard, Stoickov et autres joueurs de talent 
filer sur la pelouse. Et les autres alors, me 
direz-vous ? Océan affiche aussi dans ses 
équipes les véritables noms des joueurs dans 
International Championship Soccer. 
Seulement, même si Matthaus, Klinsman et 
les autres sont au rendez-vous, on regrettera 
qu'il n’y ait pas d'équipes nationales contraire- 
ment à FIFA. Cependant, la présence des 
véritables noms des joueurs reste un atout 
essentiel pour ce titre, bien plus proche du 
jeu que de la simulation. Restent maintenant 
Goal Storm de Konami, Striker'96 de la Time 
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Warner Interactive et Actua Soccer de l’édi- 
teur britannique Gremlin. Si du dernier on ne 
peut encore rien dire, la version que nous 
avons vue ne mettant pas en avant de façon 
significative le nom des joueurs, les deux pré- 
cédents se contentent quant à eux de mettre 
sur le terrain Bale, Popon, Souzzi et autre 
Blonc qui font plus sourire qu'autre chose. 
Néanmoins, l'amateur de football ne s’arrê- 
tera pas aux seuls noms de ses joueurs favo- 
ris. Le football, c'est avant tout un sport, et le 
rendu du réalisme reste le critère primordial 
pour juger et trancher. 


S’il est une chose qui ne pose depuis 
un certain temps plus de problème aux déve- 
loppeurs de jeux vidéo, c'est bien les règles 
de jeu. Il y a encore deux ans, il n’était pas 
rare de voir des jeux de football incohérents 
pour ne pas dire totalement stupides. 
Aujourd’hui, alors que le football tend à deve- 
nir le sport numéro | au Japon, J. League 
oblige, que les États-Unis ont accueilli la 
Coupe du Monde de soccer et que la France 
entière se repaît des affaires peu scrupuleuses 
du monde footballistique, les mystères du 
football se sont évanouis. Inutile donc d’expli- 
quer de long en large que les règles ont été 
reprises à la perfection dans chacun de ces 
titres, les différences de réalisme ne se situant 
certainement pas à ce niveau. 

En effet, lorsque l’on parle de réalisme, trois 
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phismes, l'ambiance sonore et l'intelligence 
artificielle du jeu, c’est-à-dire le comporte- 
ment des joueurs que l’on ne dirige pas. 
D'autre part, il ne faut pas non plus négliger 
un autre aspect du problème : certains déve- 
loppeurs n’ont pas cherché à faire de leur jeu 
une simulation. Goal Storm illustre parfaite- 
ment le problème. Avec ces personnages fai- 
sant plus songer à des Lego qu'à des humains 
(le premier titre du jeu était Polygon Soccer!) 
et un style de jeu se résumant bien souvent à 
“tackle-tir, tackle-tir”, les spécialistes du bal- 
lon rond n'y trouveront rien, ou presque, de 
réaliste. Goal Storm est ce que l’on appelle 
un jeu d'arcade - tout comme le récent 
Virtua Striker de Sega - un jeu fait avant tout 
pour s'amuser et non pas pour retranscrire 


une quelconque réalité. On regrettera seule- 
ment que ce dernier titre soit aussi facile, 
puisqu'il suffit d’une seule partie pour termi- 
ner une coupe du monde... 

Quoi qu’il en soit, la plupart des développeurs 
peuvent aujourd’hui, grâce aux capacités des 
machines nouvelle génération, accéder à un 
nouveau stade de réalisme. La similitude par- 
faite entre une restransmission télévisée et les 
jeux vidéo n'est peut-être plus très loin. C'est 


en tout cas ce que l'on peut croire lorsque 
l’on regarde Actua Soccer. Pour ce titre, les 
graphismes ont été particulièrement soignés. Il 
faut dire que les développeurs anglais, ama- 
teurs de football devant l'Éternel, ne pou- 
vaient pas manquer de faire de l'excellent tra- 
vail. Les joueurs courent, tacklent, contrôlent 
le ballon avant de feinter... le tout avec un réa- 
lisme graphique unique et une animation qui 
vient faire de ces personnages 3D de véri- 
tables humains virtuels. Pour ceux qui le sou- 
haiteraient, il est possible de suivre toutes les 
actions du jeu au ralenti, à la vitesse désirée, 
sous tous les angles possibles et imaginables. || 
devient alors possible de courir aux côtés du 
joueur qui file sur l'aile, pour repasser ensuite 
au centre et apprécier comme il se doit la tête 
plongeante que précède le but. Du jamais vu. 
Ajoutez à cela des commentaires en français 
de Thierry Rolland (le véritable !), et vous 
obtiendrez un jeu qui, même s’il n’est pas tout 
à fait terminé, augure du meilleur. 


Pour ce qui est des vues de jeu, 
FIFA Soccer'96 en propose jusqu'à sept diffé- 
rentes. Autant de façons d'apprécier l’action 
sous tous les angles. Côté graphisme, même 
si FIFA ne tient pas toutes ses promesses, il 
n'en demeure pas moins l’un des titres les 
plus aboutis graphiquement. Voici maintenant 
plus de deux ans que FIFA faisait office de 
référence dans le genre de la simulation de 
football sur console 16 bits. Concurrencé 
aujourd’hui sur Super Nintendo par 
International Superstar Soccer Deluxe, la ver- 
sion PlayStation n’est peut-être pas elle aussi 
la meilleure simulation de cette nouvelle 
génération de jeux. Bien que le titre, renom- 
mée oblige, soit tentant, il semble préférable 
d'attendre d’en savoir plus sur Actua Soccer 
qui, après essais et comparaisons, s'impose 
comme notre favori. Cependant, FIFA’96 se 
distingue des autres jeux par une ambiance 
sonore très réussie. Chants des supporters 
enthousiastes et applaudissements déchaînés 
viennent ponctuer les diverses actions fortes 
des rencontres. On ne peut pas en dire 
autant d’un Goal Storm ou d’un International 
Championship Soccer. Pour ce dernier, tou- 
tefois, les joueurs débutants apprécieront la 
clarté des menus et des explications données 
au fur et à mesure par un speaker français. 

Enfin, et avant d'en terminer avec ce rapide 
tour des simulations de l’année 95, abordons 
l’un des principaux critères de jeux : l'intelli- 
gence artificielle. Pour chacun des titres, il 
reste de gros efforts à fournir. Cependant, 
l'expérience des programmeurs d’Electronic 
Arts aidant, FIFA Soccer’96 propose à 
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notre sens le jeu le plus complet à ce niveau. 
Les erreurs des précédentes versions ont été 
corrigées, et les réactions des joueurs font 
désormais preuve d’un réalisme quasi total. Il 
est vrai aussi que de son côté, Striker’96 ne 
s'en tire pas mal, même si le titre fait beau- 
coup penser au célèbre Kick Off. Derrière ce 
titre de la Time Warner Interactive, on 
trouve l’équipe de Rage Software, reconnue 
depuis longtemps pour la qualité de ses simu- 
lations de football, spécialement sur micro- 
ordinateurs. Peut-être manque-t-il désormais 
une touche un peu plus “arcade” afin que le 
jeu, très (trop ?) rapide et graphiquement 
assez moyen au vu des capacités de la 
console, se hisse en haut du podium des 
simulations. À quand un Striker'97 ? 


Dès le début de l’année 96, 
trois autres simulations de football verront le 
jour. Si l’on ne sait encore rien ou presque 


des productions d'Océan et d'Elite, les déve- 
loppeurs de Sony Interactive Entertainment 
(alias Psygnosis), ont distillé ici ou là quelques 
informations sur leur simulation nommée 
Power Sport Soccer. Bénéficiant d’un très 
grand réalisme graphique, ce titre attendu par 
tous les footballeurs dans l’âme s'annonce 
comme étant le concurrent le plus sérieux 
d'un Actua Soccer ou d'un FIFA’96. 
Animations fluides et réalistes, facilité de 
prise en main, intelligence artificielle particu- 
lièrement soignée... tout laisse à penser que 
cette simulation décrochera la palme de 
l'excellence pour l’année 96. En attendant, 
nous n’en sommes pas là, et ceux d’entre 
vous qui désirent investir dans une simulation 
de ce genre pour les fêtes de fin d'année 
pourront toujours se reporter à notre Top 5. 
En attendant, et pour reprendre l’une des 
phrases les plus amusantes de Goal Storm : 
“Thanks for playing! See you again !”. 


ELE TOP 5 
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1 ACTUA SOCCER 


2 Fira Soccer*96 
3 STRIKER 96 
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CHAMPIONSHIP SOCCER 
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* La simulation 
de football 
d'Océan est 

une production 
française, 

tout comme celle 

de Sony Interactive 

Europe. C'est Pierre 

Adane, créateur du 

célèbre Mister Nutz, 
titre fort des 
consoles 16 bits 

en 1993, 

qui s'occupe de ce 
projet a priori 
très ambitieux. 
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CRÉATEUR DU CYBERSPACE 


La notion de réalité virtuelle telle que nous l’imagi- 


nons et la connaissons ainsi que le nouvel Internet 
sont indissociables de la NASA et de l’armée amé- 
ricaine. Les réseaux à l'échelle planétaire (autre- 
ment dit Internet) se sont démocratisés en 1989, 
et ce n’est que six ans plus tard qu’un réalisateur- 
producteur commercialise la première mise en 
garde contre le système : “Traque sur Internet”, un 
film signé Irwin Winkler avec Sandra Bullock dans 
le rôle principal. Un film précurseur, car avant 


même sa sortie en France, on apprend qu’une ving- 
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DEPUIS TRON ET WARGAMES 
EN 1982, L'INFORMATIQUE 

ET LES ORDINATEURS N'ONT PAS 
FAIT L'OBJET DE MISES 


EN SCENE AUSSI FRACASSANTES 


taine de scénarios traitant du phénomène Internet 
sont à l'étude, sur le bureau de producteurs holly- 
woodiens peu scrupuleux ! L'artiste et l'inventeur 
n'ont décidément plus leur place dans ce business. 
Seuls les écrivains résistent. James Ellroy, Michael 
Crichton, Stephen King et aujourd’hui William 
Gibson en tête avec l’adaptation de l’une de ses 
nouvelles : “Johnny Mnemonic” (à parcourir abso- 
lument avant de voir le film, dans un recueil de 
nouvelles intitulé “Gravé sur chrome” aux Éditions 


“J'ai Lu”). À 47 ans, William Gibson est l'inventeur 


QUE MEMORABLES. 
L’'EVOLUTION DOIT SUIVRE 
SON COURS AVEC L’ARRIVEE DE 
NEOLOGISMES TELS QUE LA 


REALITE VIRTUELLE POUR QUE 


L'AMATEUR DEGUSTE QUELQUE 
CHOSE DE COMESTIBLE 

SUR GRAND ECRAN, 

DIX ANS PLUS TARD. “LE 


COBAYE” DE BRETT LEONARD, 


du «cyberspace», univers fantasmatique supposé 
visible et virtuellement «explorable» dans un futur 
proche. Le terme est apparu pour la première fois 
en 1984 dans “Neuromancer”, prix Hugo et 
ouvrage de référence pour tout cyberpunk qui se 
respecte. Le cyberspace à l’origine des cyberfilms 
comme “Johnny Mnemonic” désigne le monde qui 
s'étend au-delà de l'ordinateur, l’univers immaté- 
riel. Pour l’auteur, «Une hallucination consensuelle 
vécue quotidiennement en toute légalité par des 


dizaines de millions d'opérateurs, dans tous les 


ADAPTE - REVU ET CORRIGE - 
D'UNE NOUVELLE 

DE STEPHEN KING, 

TENTE ENCORE D’EFFRAYER 


LE SPECTATEUR. COMME SES 


| yberspace- 


BENJAMIN JANSSENS 


pays, par des gosses auxquels on enseigne 
des concepts mathématiques. Une repré- 
sentation graphique de données extraites 
de tous les ordinateurs du système humain. 
Une complexité impensable. Des traits de 
lumière disposés dans le non-espace de 
l'esprit, des amas et des constellations de 
données. Comme les lumières des villes 
dans le lointain.» Le résultat à l’écran est 
un film controversé signé Robert Longo, 


ami de Bill... et un jeu sur PC (et certaine- 


PREDECESSEURS, LE REALISA- 
TEUR S'IMPOSE COMME UN 


MOISE DES TEMPS MODERNES 


COMMANDEMENT SUR SES 


INSCRIVANT UN ONZIEME 


ment 


ment PlayStation dans la foulée) visuelle- 
ment surprenant dont les netsurfers, 
amateurs de pages graphiques sur le 
World Wide Web, peuvent apprécier 
les premières photos (adresse 

http://www.spe.sony.com/). Le cybers- 
pace, dans sa forme d'expression 
actuelle et sa possible évolution, ou 
l’oracle des temps modernes, source 
d'inspiration intarissable pour un 


nombre croissant de rêveurs dépensiers. 


TABLETTES : «TU TE MEFIERAS 
DES NOUVELLES 
TECHNOLOGIES COMME 

DE LA PESTE.» 
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“NEUROMANCIEN”, “COMTE ZERO”, 
“MONA LISA S’ECLATE”, “GRAVE SUR 
CHROME”, “LUMIERE VIRTUELLE”. 

EN QUELQUES ROMANS ET RECUEILS 

DE NOUVELLES, WILLIAM GIBSON IMPOSE 


UN GENRE REVOLUTIONNAIRE DANS 
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LE PETIT MONDE DE LA SCIENCE-FICTION 
LITTERAIRE, LE MOUVEMENT CYBERPUNK. 
DES LIVRES OU SE TELESCOPENT FUTURS 
LIVRES A LA TECHNOLOGIE, ORDINATEURS 
SURPUISSANTS, REALITE VIRTUELLE 
PIEGEE, CYBERSEXE, HOMMES-MACHINES 


FAÇONNES PAR UN ENVIRONNEMENT 
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POST-INDUSTRIEL PARTICULIEREMENT 
DEPRIMANT OÙ NE POUSSE PAS UN BRIN 
D’'HERBE. À L'OCCASION DE LA SORTIE 
CINEMA DE “JOHNNY MNEMONIC”, 


WILLIAM GIBSON PARLE... 


par MARC TOULLEC 
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Vous êtes le créateur d’une nou- 
velle branche de science-fiction, 
le mouvement cyberpunk auquel 
appartient Johnny Mnemonic. 
Donnez-nous en une définition 
précise. 


Il est très complexe d'en donner une 
définition précise aujourd’hui. Johnny 
Mnemonic arrive un peu tard dans un 
jeu dont les règles changent conti- 
nuellement. Je donne plus de sens au 
terme «cyberpunk». D'abord, c’est 
selon moi la Bohême sur Ordinateur 
car la société dans laquelle nous évo- 
luons est la première dans laquelle 
artistes et créateurs ont accès à une 
foule inimaginable de données, 
d'informations stockées sur des 
mémoires artificielles. Tout artiste qui 
travaille sur logiciel est un artiste 
cyberpunk. Le terme désigne un label 
stylistique lié au futur, aux ordina- 
teurs. On regarde Johnny Mnemonic 
en disant : «Oh, c’est du cyber- 
punk!». On dit aussi cela de certains 
clips musicaux. Le style prend désor- 
mais le pas sur les implications poli- 
tiques ou sociologiques du mouve- 
ment cyberpunk, d’une prise de 
conscience. || y a eu tellement de ten- 
tatives dans la représentation visuelle 
du cyberpunk, de clips musicaux — 
ceux de Billy Idol surtout — de pro- 
grammes courts sur MTV, que le défi 
de Johnny Mnemonic tenait à aboutir 
à autre chose qu’une visualisation de 
plus. Sculpteur et peintre, Robert 
Longo a su lui donner un look très 
particulier, unique. Une tonalité plas- 
tique qui lui est propre. 
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Oubliez les bagarres de rue... 
Oubliez les combats entre mortels. 


Êtes-vous prêt à relever le vrai défi, 
dans une ambiance survoltée qui vous 
prend aux tripes et vous met les 
nerfs à vif ? Alors, mesurez-vous à ce 
qui se fait de mieux au monde en 
matière de golf. 
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orld Cup Golf est une simulation criante 
de vérité spécialement conçue pour les 
formats CD et 32 bits. 
Ce jeu présente des vidéos plein écran, réalisées 
sur des stations Silicon Graphics. Les effets visuels 
sont remarquables, mais la qualité du jeu l’est 
encore davantage. 


Distribué par CentreGold France : 
6 boulevard du Général Leclerc - 92115 Clichy 
Tél. : (1) 41 06 96 70 - Fax : (1) 47 56 14 66 
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Pas vraiment, non. Le monde de Johnny est, en beaucoup de points, un 
endroit plus convivial que, disons, la Russie contemporaine. Dans le 
film, vous ne voyez qu'une partie infime de son univers, la portion 
pourrie qui rentre mieux dans le cadre de l’histoire. Vous ne voyez pas 
le monde dans lequel il rêve de revenir, Singapour, Hong Kong, 
Shangai, Tokyo... Robert Longo ne montre que quelques intérieurs de 
Pékin, et la ville semble prospère, riche, belle. Une image du succès 
commercial et industriel de l'Asie. Mais, en comparaison, les quartiers 
insalubres des États-Unis représentent réellement le Quart monde. 
Durant la préparation du film, les décorateurs nous demandaient sans 
cesse des détails sur l’environnement qu'ils devaient créer ; nous leur 
répondions qu’il s’agissait d’une perception très tiers-mondiste de 
l’Amérique actuelle, une société sans classe moyenne, où les deux 
extrêmes cohabitent difficilement. En Amérique, nous allons douce- 
ment mais sûrement vers ce type d'organisation sociale. Dans tous 
mes romans, d’ailleurs, j'avertis que la disparition des classes moyennes 
et intermédiaires amèneront des crises graves. S’il ne subsiste que les 
très riches et les pauvres à la surface du globe, on court à la catas- 
trophe. Il semble que beaucoup de pays prennent dangereusement ce 
chemin. Dans “Johnny Mnemonic”, la ville de Newark telle qu’elle est 
présentée ressemble à une jungle. Le gouvernement a renoncé à ses 
devoirs, et la seule loi qui règne est celle des Yakuzas. On ne peut plus 
vraiment parler de civilisation, c'est un monde en décrépitude. La seule 
chose qui compte, c’est l'information. L'homme ne vit plus que pour 
elle. Cette vision apocalyptique du futur symbolise un cauchemar 
national aux États-Unis. C’est la phase extrême du darwinisme social, 
une version où un Dieu usé se contenterait de maintenir enfoncée la 
touche «avance rapide» des progrès technologiques. 
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L'idée que l’homme 
devienne esclave de l’ordi- 
nateur et des intelligences 
artificielles commence 
sérieusement à dater. Ce 
concept alarmiste appar- 
tient aux années 50 ! 
Aujourd’hui, la peur naît 
du fait qu’on ne puisse plus 
différencier l’homme de 
son ordinateur. On évolue 
dans ce sens. Nous constituons déjà un compromis entre l'humain et 
le progrès. Nous ne sommes plus naturels à 100 %. Nous avons vécu 
trop longtemps dans une société où la technologie est essentielle, et 
nous irons toujours plus loin dans cette direction. Je suppose que 
notre descendance nous regardera avec sans doute pas mal de 
condescendance et de pitié car nous sommes en train de leur laisser 
un sacré bordel qu’elle devra nettoyer. 


Pas d'accord. Johnny a un problème : il laisse son boulot lui bouffer 
la vie. Il abandonne son identité en virant ses souvenirs de sa 
mémoire pour laisser de la place dans son cerveau à une machine 
qui lui permet d’être plus efficace dans son travail. Il s'agit davantage 
d’une fable sur le capitalisme que d’un pamphlet anti-technologie, 
surtout que les autres protagonistes du film équilibrent le message 
dans le sens que je souhaitais. Ils récupèrent les machines dans les 
poubelles pour les utiliser comme instruments de libération des 
gens. Selon moi, la technologie est moralement neutre et ne peut 
décider par elle-même de son utilisation. Tout dépend de ce que 
l’homme en fait. Le plus drêle à propos de la technologie tient 
encore à l'instrument sur lequel j'ai écrit la nouvelle à l’origine du 
film : une petite machine à écrire mécanique. Cela remonte à une 
dizaine d'années. J'aurais dû sentir que les choses ne se passeraient 
plus longtemps comme ça. J'aurais dû sentir l’ombre de l'ordinateur 
sur ma manière d'écrire. D'une certaine façon, l’histoire semble plus 
d'actualité aujourd’hui que lorsque je l’ai rédigée ! 
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Bien au contraire ! Internet complique très sérieusement le travail 
de Big Brother. Ce réseau de communication n'appartient à per- 
sonne. || s’agit d’un système post-national, post-géopolitique. 
Internet réduit à néant l’idée de frontières, massacre le concept 
même du protectionnisme, des États autarciques, des nationa- 
lismes. Personne ne peut le contrôler. Oui, Internet va causer de 
grosses migraines à tous les Big Brothers de ce monde ! 


Dans un certain sens, oui. J'ai tendance à aborder cet aspect des 
choses sous l’angle de la satire. Dommage que nous ayons dû cou- 
per un sermon de Dolph Lundgren, prêcheur des rues, qui 
condamnait avec véhémence la malignité de la technique, son 
emprise satanique. La scène a sauté du montage 
définitif pour une question de rythme : elle ralentis- 
sait le film, semble-t-il ! Encore une fois, dommage 
car elle mettait en perspective la parodie de la reli- 
gion qui voit le Grand Satan dans les ordinateurs ! 
Le “Johnny Mnemonic” que nous avions en tête 
était nettement plus lent que celui que vous 
connaissez. Aujourd’hui, il correspond à un com- 
promis entre l’action pure et la science-fiction. 
Lorsque nous avons débuté le tournage, Keanu 
Reeves n'avait rien de la superstar. Lorsque Speed 
est sorti, une époque qui correspondait à la fin du 
tournage du film, nous avions sur les bras la 
vedette de l’un des films d’action les plus rentables 
qui soient ! Dès lors, il a fallu que Robert Longo et 
moi nous battions contre des producteurs qui vou- 
laient en rajouter dans les cascades, les gunfights. 
Ils ont même cherché à nous imposer une 
séquence de poursuite dans un bus ! Au départ, 
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“Johnny Mnemonic” n’était pas le film que le marketing vend actuel- 
lement comme une séquelle de Speed. Il a été entièrement 
remonté dans le but d'accélérer le tempo, d'éliminer les dialogues 
au profit de l’action. Lorsque je vois cet autre “Johnny Mnemonic”, 
je revois par bribes les vestiges d’un film plus sombre, plus poé- 
tique, plus littéraire dans un sens. Au stade actuel, “Johnny 
Mnemonic” est une sorte de course perpétuelle dotée d'une his- 
toire plus linéaire, plus simpliste qu’elle ne l'était à l’origine. Si les 
rapports entre les yakuzas vous paraissent pour le moins obscurs, 
c'est définitivement une conséquence des coupes. La version 
exploitée au Japon est plus longue de quatorze minutes. Quatorze 
minutes qui tissent des liens 
nettement plus intéressants 
entre les personnages, qui en 
disent plus long sur eux, sur- 
tout en ce qui concerne 
Takahashi. Mais là-bas Takeshi 
Kitano est une star. || était 
hors de question de priver le 
public japonais d’un fort pour- 


centage de ses scènes ! - 
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FIN D’'INTERDICTION 
DE DOUBLER. 
DÉPASSEMENT DE SOI 
VIVEMENT CONSEILLÉ. 


Si tu montes dans l'un des 13 bolides. tu n'auras pas le choix. il va falloir appuyer sur le champignon. De jour comme 
de nuit, la concentration devra être maximum. En vue subjective. pas question de regarder les décors, à 270 km/h 
la moindre faute ne pardonne pas. Pour te préparer à ce qui l'attend, appelle la Sony Game Line au 36 68 2e 02. 
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de bloquer dans Wipe Out et de ne jamais voir le mode Rapier ? 
Assez de ne pas comprendre les coups de Mortal Kombat 3 ? Ras-le-bol de vous faire 
blaster la tronche tous les cing mètres dans Doom ? Les Versions Longues viennent remédier 
à ces nombreux et agaçants problèmes qui tranforment votre quotidien en un enfer ludique insurmontable. 
Versions Longues, c’est le seul moyen pour le possesseur de PlayStation de découvrir le niveau secret de Wipe Out, 
l’invulnérabilité d’un Destruction Derby, les codes mystérieux d’un Warhawk ou bien encore les vedettes 


maquillées d’un NBA Jam T.E ! Vous pensiez avoir tout vu de ves jeux ? A chaque numéro les 
Versions Longues vont vous prouver le contraire. Vous pourrez enfin découvrir les jeux 

de bout en bout, sans prise de tête, sans galère, juste pour le plaisir 

de jouer et de découvrir ce que personne ou presque n’a 

encore vu, pour vivre ce que personne n’a encore 


véeu. Bienvenue dans le monde REC | we, 
des Versions Longues. F1 \ l f 
PE 22. . 22. + EL D. 
Attention, ces Tips sont nouveaux ! 
En effet, les cheat-modes de ce super jeu de baston ont été spécialement modifiés LE Ü ; | P “ 
pour la version Pal de la PlayStation. De ce fait, ces tips ne fonctionnent pas pour le jeu 


en version japonaise. Nous commençons très fort en vous dévoilant les “super move’ et 
les “‘desperation move” des différents personnages de Toshinden. 


SUPER MOVE : Haut, bas, haut, bas, avant, arrière, avant, 
arrière, triangletrond. 

DESPERATION MOVYE : Avant, diagonale avant bas, bas, 
diagonale arrière bas, arrière, diagonale arrière bas, bas, 
diagonale avant bas, avant, triangle. 


SUPER MOVE : Avant, diagonale avant bas, 
bas, arrière, diagonale arrière bas, arrière, 
avant, arrière, croix+rond. 

DESPERATION MOVE : Avant, diagonale 

a avant bas, bas, diagonale arrière bas, 
arrière, diagonale arrière bas, bas, 
diagonale avant bas, avant, triangle. 


SUPER MOVE: Diagonale avant bas, bas, diagonale arrière 
bas, bas, diagonale avant bas, arrière, avant, 
bas, triangle+rond. 

DESPERATION MOVE : Avant, arrière, 
avant, arrière, triangle. 


SUPER MOVE : Avant, diagonale 
avant haut, haut, diagonale arrière 
haut, arrière, avant, diagonale avant 
bas, bas, triangle+rond. 
DESPERATION MOVE : Bas, 
diagonale avant bas, avant, bas, 
diagonale avant bas, avant, triangle. 


SUPER MOVE : Diagonale avant bas, bas, 
diagonale arrière bas, bas, diagonale avant 
bas, arrière, avant, bas, triangletrond. 
DESPERATION MOVE : Avant, arrière, 

… avant, arrière, triangle. 


SUPER MOVE : Avant, diagonale avant bas, bas, arrière, 
diagonale arrière bas, arrière, avant, arrière, carré+croix. 
DESPERATION MOVE : Arrière, diagonale arrière bas, bas, 
diagonale avant bas, avant, diagonale avant bas, bas, 
diagonale arrière bas, arrière, triangle. 


SUPER MOVE : Diagonale 
avant haut, haut, diagonale 
arrière haut, arrière, 
diagonale arrière bas, 
avant, arrière, bas, 
#3 triangle+rond. 

- DESPERATION MOVE : Arrière, diagonale 
-2#8 arrière bas, bas, diagonale avant bas, avant, 
— diagonale avant bas, bas, diagonale arrière 


AR bas, arrière, triangle. 


SUPER MOVE : Croix, carré, triangle, 
rond, arrière, avant, arrière, avant, 
triangle+rond. 

DESPERATION MOVE : Avant, À pr 
arrière, diagonale arrière bas, bas, 
diagonale avant bas, avant, arrière, 
triangle. 


+ FULL STREAM : Arrière, diagonale 

- arrière bas, bas, diagonale avant bas, 
avant, bouton poing. 

SEA SLASH : Avant, bas, diagonale 
avant bas, bouton poing. 

ARM BLAST : Avant, diagonale avant bas, bas, diagonale 
arrière bas, arrière, bouton pied. 

SUPER MOVE : Diagonale avant bas, bas, diagonale arrière 
bas, bas, diagonale avant bas, arrière, avant, bas, 
triangle+rond. 

DESPERATION MOVE : Avant, 
diagonale avant bas, bas, diagonale 
arrière bas, arrière, diagonale 
arrière bas, bas, diagonale avant 
bas, avant, triangle. 


_& 


DOUBLE FIRE BALL : Bas, diagonale 
avant bas, avant, bouton poing. 
SHOULDER CRUSH : Bas, diagonale 
arrière bas, arrière, bouton pied. 
SPINNING UPPERCUT : Avant, bas, diagonale avant bas, 
bouton poing. 

DIVING KICK : Bas, diagonale arrière bas, arrière, bouton pied. 
SUPER MOVE : Bas, avant, diagonale avant haut, haut, 
diagonale arrière haut, arrière, bas, triangle + croix. 
DESPERATION MOVE : Arrière, diagonale arrière bas, bas, 
diagonale avant bas, avant, diagonale avant bas, bas, 
diagonale arrière bas, arrière, triangle. 


= TONIGHT"S MATCHUPæ+ 


à annoncer “Tonight matchup !”. 


x Faites bas, droite, droite, rond, triangle, 
ee gauche. Désormais, dès le début de la 
partie, il sera plus aisé de marquer des paniers. 


Tous les cheat-codes doivent s’effectuer après avoir 
sélectionné une des équipes, et ce sous n’importe quel mode 
(que cela soit en mode “Head to head” ou “Team vs”). 

Plus précisément, vous devrez commencer à faire 

les manipulations lorsque la voix off commencera 


PLAYER SELECT 


Ln) 


Sur l’écran-titre, lorsque les 
options glissent à l’écran, faites la 
manipulation suivante : bas, 
diagonale arrière bas, arrière, 
bouton carré. Si vous réussissez 
l’opération, vous entendrez “Fight !”. Ensuite mettez-vous 
sur l’écran de sélection des personnages et placez-vous sur 
Eljl : il suffira alors de valider en maintenant le paddle de 
direction vers le haut et d'appuyer sur n’importe quel bouton. 


PLAYER SELECT 


Il faut d’abord effectuer 
auparavant les tips pour jouer 
avec GAIA, commencez une 
partie et faites ensuite pause. 
Quittez le jeu en allant dans 
reset. Une nouvelle fois, l’écran-titre apparaîtra. Juste au 
moment où les options glissent à l’écran, faites la 
manipulation suivante sur le second paddle : avant, arrière, 
avant, arrière, bouton carré. Si vous réussissez, vous 
entendrez encore “Fight !”. Allez ensuite dans l’écran de 
sélection des personnages et placez-vous sur KAYIN, validez 
en maintenant le paddle de direction vers le bas et en 
appuyant sur n’importe quel bouton. 


Après avoir effectué les tips 

de GAIA et SHO, revenez 

à l’écran-titre et faites 

diagonale arrière bas en pressant 
plusieurs fois le bouton X. Si vous réussissez le cheat, 

vous entendrez “Fantastic !”. 


LES 
ASTUCES 


Faites gauche, droite, croix, rond, rond, croix. 
Vous pourrez ainsi “dunker”’ à n’importe quel endroit 
du terrain. 
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versions Mfaues 


POUR AVOIR 
UNE DÉFENSE EN BÉTON ARMÉ 


Faites droite, haut, bas, droite, bas, haut. 
Marquer des paniers à trois points devient un jeu d’enfant. 


MODE “QUICK HAND” 


Faites gauche, gauche, gauche, gauche, rond, droite. 
Vous pourrez voler la balle à votre adversaire plus facilement. 


MODE “MAX POWER" 


Toutes vos capacités sont au maximum, que cela soit en shoot, 
en course ou en smash. Le code ultime, quoi ! 


enr fs UNE GROSSE TETE 


sr gas Pressez carré, croix, rond, 
s Lu 7 | triangle : cette séquence 

__ est à répéter cinq fois. 

— Vos têtes seront largement 


_ plus visibles. 


Pressez carré, triangle, rond, 
| Œæs croix : cette séquence doit 
gr À . 


Vos têtes sont cette fois-ci 
__ carrément ostentatoires ! 


POUR JOUER AVEC DES BÉBÉS 
ne 


Faites carré, rond, en répétant cette 
séquence cinq fois. 

” Les basketteurs géants laissent place 
aux nabots ! 


POUR JOUER EN MODE 7 
“SHOT PERCENTAGE" , 


Faites haut, haut, bas, bas, triangle. 
Si vous réussissez l’astuce, lors du > - 

début du match il sera inscrit en haut de l’écran : 

“Shot percentage”. 


LES CODES 


POUR JOUER AVEC L'ÉQUIPE D 
MAGIC HAIR AIR DOG 


STH DECEMBERS8 AIR JANUARY 21 
LS LT NaeS5) vr De 0777 


POUR JOUER 
AVEC DES PERSONNAGES CACHÉS 


Après avoir choisi son mode de jeu, un écran apparaît et vous 
demande si vous désirez entrer vos initiales. Mettez-vous sur 
“YES”’ et entrez les codes suivants : 

Attention, en entrant les initiales et les dates que je vais vous 
donner, il faudra maintenir les boutons LI et RI du paddie. 


Æ.  SEQUOIA 
fé SAW APRIL 10 
Ÿ KIRBY 
* CHR DECEMBER 18 
F1 LARRY BIRD 
r LAR JANUARY 15 
? HOR JUNE 12 
& PHOENIX GORILLA 
APE APRIL 2 
"_  ADROCK 
e ADR APRIL 6 (BEASTIE BOY) 
MC ADAM YAUCH 
; MCA APRIL 9 (BEASTIE BOY) 
MIKE D 
M_D JULY | (BEASTIE BOY) 
EI BILL CLINTON 
BIL JUNE 3 
Fe PRINCE CHARLES 
CHA MAY 4 
| 3 FRANCK THOMAS 


FNK JANUARY 8 


CHOW-CHOW 


ce ka 5 


POUR JOUER AVEC L'ÉQUIPE D 
HODGESON JAX 


HOG DECEMBER 31 JAX MARCH I! 
» PH  — Se 7 


POUR JOUER AVEC L'ÉQUIPE DE 
MARK TURMELL JOHN CARLTON 


TUR ESA 31 CAL MARCH 25 


TONY GOSKIE SAL DIVITA 

GOS JANUARY 6 Fr JUES 3 

JAMIE RIVETT SHAWN LIPTAK 
REV JULY 6 LIP JANUARY 14 


DOCK GAMES PRESENTE : 


. AN 2050 
LA TR 
__ ORBITAË 
DOCK GAMES 
RÈGNE SUR “# 
LE MONIBE DU JEU 
VIDÉO. : 


“AVIS À TOUS LES UTILISATEURS M 
DU RÉSEAU, C'EST LA STATION 
DOCK GAMES QUI VOUS 


… VEUILLEZ VOUS DÉCONNECTER IMMÉDIATEMENT DU TU RÊVE OU QUOI! ATTENTION, ATTENTION, 
RÉSEAU DOCK GAMES. NOUS DEVONS EFFECTUER UNE JE SUIS EN TRAIN D'EXPLOSER DÉCONNECTEZ-VOUS DE 
OPÉRATION DE MAINTENANCE TRÈS DANGEREUSE SUR TOUTE URGENCE, DANGER... 

LA CONSOLE CENTRALE 


NZ 


CE JEU EST MORTEL 
J'T'ASSURE... 


MALGRÉ LES AVERTISSEMENTS 
DE LA STATION ORBITALE 
DOCK GAMES, JEAN-JEAN 

PLAYER KID ACHARNÉ, RESTE 


CONNECTÉ AU RÉSEAU 
ET D'UN SEUL COUP, 

IL SE PREND EN PLEINE 
TRONCHE UN COURT-JUS 
D'ENFER. PLUS DE 1024 BITS! 
C'EST LE DÉLIRE. 


C'EST TROP TARD, JEAN-JEAN VIENT DE FUSIONNER AVEC LE RÉSEAU. LA 
TRANSFORMATION EST GÉANTE. SON CERVEAU VIENT D'INGURGITER 
TOUS LES CODES DE TOUS LES JEUX DE LA GALAXIE... 


WHAOU ! 
MA MERE, ELLE 


\ VA ME TÜER. | 


Allez sur le menu où l’on vous demande de choisir 
entre IP ou 2P, mettez vous sur IP. Ensuite, 
maintenez appuyés les boutons R2, L2, gauche, 
start, select et pressez ensuite le bouton croix pour 
valider. 11 sera maintenant possible d'accéder au 
‘“Rapier Class”. 


Tout comme le cheat 
précédent, placez-vous sur 
IP. Ensuite maintenez les 
boutons suivants enfoncés : 
RI, LI, droite, start, carré, 
rond, et validez avec le 
bouton croix. La course se 
trouve tout au bout de 
l’option sélectionnée. 


Nous allons vous donner des codes à entrer lors des versus mode. 
Nous allons donc tout d’abord vous expliquer le principe des 
kombat-codes. En mode ‘deux joueurs”, six cases apparaissent 
pendant le chargement de la console. Il faut alors se doter de 


LES CODES 


100 100 Pas de projection 


020 020 Pas de parade 

987 123 Pas de paramètre à l’écran 

033 000 Moitié d'énergie pour le joueur | 
000 033 Moitié d'énergie pour le joueur 2 
707 000 Quart d'énergie pour le joueur | 
000 707 Quart d'énergie pour le joueur 2 
688 422 Combattre dans l’obscurité 

460 460 Morphing aléatoire 

985 125 Morphing, obscurité, pas de paramètre, 
pas de parade 

466 466 Course illimitée 

642 468 Galaga 

282 282 Texte message 

123 926 Texte message 

987 666 Texte message 

969 141 Combattre Montaro 

769 342 Combattre Noob Saibot 

033 564 Combattre Shao Kahn 

205 205 Combattre Smoke 


deux manettes. En effet, la première manette influe sur les trois 
premières cases et la seconde manette influe sur les trois 
dernières cases. Le premier chiffre du code représente le bouton 
carré, le deuxième chiffre représente le bouton triangle, le 
troisième chiffre représente le bouton rond. Le quatrième chiffre 
représente le bouton carré de la seconde manette, le cinquième 
chiffre représente le bouton triangle de la seconde manette, le 
sixième chiffre représente le bouton rond de la seconde manette. 
Les chiffres des codes représentent les nombres de fois qu’il 
faudra appuyer sur les boutons pour valider un code. 

Par exemple, pour le code 987 123, il faudra appuyer (lors du 
chargement de la console en mode versus) 9 fois sur carré, 8 fois 
sur triangle, 7 fois sur rond. Sur la seconde manette, il faudra 
aussi presser | fois sur carré, 2 fois sur triangle et 3 fois sur rond. 
Et le tout, avant la fin du chargement du combat qui va se livrer. 
C’est la raison pour laquelle, pour un gain de temps non 
négligeable, vous pourrez appuyer sur plusieurs boutons 
simultanément, du moment que les codes sont respectés. 


A: avant + AR : arrière + H : haut + B : bas + C : bouton course + G : garde 


LES COUPS SECRETS DES PERSONNAGES 


FATALITÉ ! : B, B, AR, AV, G. 
FATALITÉ 2: C, G, G, G, pied fort. 
ANIMALITY : maintenir poing fort, 

À, À, B, A. 

FRIENDSHIP : C, pied faible, C,C, haut. 
BABALITY : C,C, pied faible. 

STAGE : G, G, pied fort. 


200 PySion 


FATALITÉ | : B, B, H, B, poing fort. 
FATALITÉ 2 : Près de l’adversaire, B, B, H, 
A, poing fort. 
ANIMALITY : H, H, B, B. 
FRIENDSHIP : C, C, C, B. 
BABALITY : À, À, AR, poing fort. 

STAGE : C, G, C. 
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FATALITÉ | : Près de l’adversaire, 
maintenir la garde, H, B, À, H. 
FATALITÉ 2 : Loin de l’adversaire, C, G, 
C, C, pied faible. 

ANIMALITY : Près de l’adversaire, 
maintenir poing faible, A, A, B, A. 
FRIENDSHIP : Pied faible,C,C, pied 
faible. 

BABALITY : B, B, B, pied faible. 

STAGE : B, A, B, poing faible. 


FATALITÉ | : Près de l’adversaire, G, G, 
CCE 

FATALITÉ 2 : AR, AR, B, AR, C. 
ANIMALITY : Près de l’adversaire, À, H, 
H. 

FRIENDSHIP : Pied faible, C, C, H. 
BABALITY : B, AR, AR, pied fort. 
STAGE : AR, B, A, A, pied fort. 


FATALITÉ | : À environ la moitié de 
l'écran, maintenir G+C, H, H AR, B. 
FATALITÉ 2 : AR, A, B, B, C. 
ANIMALITY : Près de l’adversaire, 
maintenir poing faible, AR, A, B, A. 
FRIENDSHIP : AR, À, AR, B, C. 
BABALITY : B, B, A, pied faible. 
STAGE : À, A, B, poing fort. 


FATALITÉ ! G 

FATALITÉ 2 : A, A, A, pied faible. 
ANIMALITY : C, C, C, G. 
FRIENDSHIP : Poing faible, C, C, poing 
faible. 

BABALITY : B, À, À, AR, poing fort. 
STAGE : À, H, H, pied fort. 


: B, A, B, A, 


PlayStation 


FATALITÉ | : Poing 
faible, C, C, G. 


de l’écran, 
A, À, À, AR, ca 


l’adversaire, c, C, C, B. 
FRIENDSHIP : Au milieu de l’écran, 
CC, CC, EE: 

BABALITY : AR, B, B, B, pied fort. 
STAGE : C, C, C, B. 


FATALITÉ I : Près de 
l’adversaire, maintenir 
poing faible, B, À, À, B. 
M FATALITÉ 2 : Près de 
; 1 l'adversaire, maintenir 
poing faible, C, C, C. 

: Maintenir poing fort, C, G, 


C, G. 

FRIENDSHIP : Pied faible, C, C, B. 
BABALITY : C, C, C, poing faible. 
STAGE : H, H, AR, poing faible. 


FATALITÉ | : Près d’un 
adversaire, H, H, AR, A, 
G. 

FATALITÉ 2 : AR, AR, 
B, poing fort. 
ANIMALITY : Près de 
l’adversaire, A, A, B, B. 

FRIENDSHIP : C, C, C, B. 

BABALITY : À, AR, A, AR, poing faible. 
STAGE ::C;C;'G. 


FATALITÉ I! 
C, G. 
FATALITÉ 2 : Près de 
l’adversaire, C, G, G,R, 
+G. 

ANIMALITY : A, A, H, 


C6; G; 


poing fort. 

FRIENDSHIP : C, C, C,C, C, H. 
BABALITY : C, C, C, H. 
STAGE : B, B, B, poing faible. 


FATALITÉ ! : Près de 
l’adversaire, maintenir 
pied fort, AR, A, A. 
FATALITÉ 2 : Près de 
l'adversaire, À, B, B, A, 
poing faible. 
ANIMALITY : Près de l’adversaire, C, G, 
G, G, G. 

FRIENDSHIP : À, A, B, À, pause d’une 
demi-seconde, poing fort. 

BABALITY : B, B, B, AR, pied fort. 
STAGE : B, A, B, A, poing faible. 


FATALITÉ ! : H, H, A, B. 

FATALITÉ 2 : Maintenir C+G, B, B, À, H. 
ANIMALITY : B, A, A, G. 

FRIENDSHIP : C, C, C, pied faible. 
BABALITY : B, B, AR, AR, pied fort. 
STAGE : À, A, B, pied faible. 


FATALITÉ I! 


: Près de l'adversaire, 
maintenir poing faible, À, B, B, A. 
FATALITÉ 2 : Poing faible, G, G, pied 
fort. 

ANIMALITY : Près de l’adversaire, 
maintenir poing fort, G, G, G. 
FRIENDSHIP : Pied faible, C, C, pied fort. 
BABALITY : À, A, B, B, pied faible. 
STAGE : H, H, AR, pied faible. 


FATALITÉ | : C, G, C, G, B. 
FATALITÉ 2 : À, A, AR, B, poing fort. 
ANIMALITY : C, C, C, C, G. 
FRIENDSHIP : C, poing faible, C, pied 
faible. 

BABALITY : B, À, A, poing fort. 
STAGE : B, B, À, A, pied faible. 


FATALITÉ | : A 
FATALITÉ 2:H,B,H 
ANIMALITY : B, B, H. 
FRIENDSHIP : C, C, C, B+C 
BABALITY : B, B, B, pied fort. 
STAGE : C, G, G, pied faible. 


, À, B, B, pied faible. 
B, H, H, G+C. 


ST 


EX N°1 DE JEUX VIDEO ET DU MULTIMÉDIA DE LOISIRS 


CD -R DM: MAC SJ DD 6 D + 


joystick 


Toute ms *, de Joystick 
souhaite la bienvenue à son 
nouveau confrere ! 


J:O Y:S T:1.C K.,- ENV ENST E AG EMO EN RE MM AMRREEMP AN DOD*E OU R°N:-ALU.X 


Après la seconde démo, maintenez appuyés les boutons RI ni 7 @ 5 
et le bouton rond. Si vous avez réussi à faire cette LE Â T1 | E 
manipulation, des CD se baladeront dans l’écran pendant le 


“Loading”. C’est à cet instant précis qu’il faudra entrer les 
cheats que je vais vous donner. Il faut donc alors terminer 
les manipulations avant la fin du chargement. 


C'est juste après cette 
démo qu’il faut 
maintenir les boutons 
RI et rond. 


Haut, bas, gauche, droite, haut, bas, gauche, droite, RI. 


RI et 10 fois start. 


Gauche, droite, gauche, droite, haut, bas, haut, bas, rond, 
rond, triangle, triangle, triangle. 


Si vous réussissez la 
manip., des CD 
apparaîtront dans 
l’écran. De plus, si vous 
réussissez les autres 
manip., des zolies 
choses apparaîtront au 
bas à gauche de l’écran. 


LES ASTUCES 


Durant le logo PlayStation, maintenez les boutons RI et R2 enfoncés jusqu’à ce 
que l’animation commence. Puis relâchez. ec? 
C'est à ce logo qu’il faut commencer à maintenir RI et R2 enfoncés. PlayStation. 
Vous aurez droit à une animation sympa. nd ve 


Bas, rond, triangle, triangle, triangle, rond, triangle, rond, 
triangle, puis rond+triangle. 


Pendant le “loading”, faites haut, gauche, droite, bas. 
Attention, ce jeu n'apparaît qu’au chargement suivant. 


Commencez une partie, puis faites pause. Maintenez le bouton R2 enfoncé 
tout en faisant la manipulation suivante : rond, rond, gauche, rond, rond, 
puis relâchez le bouton R?2. 


La version PlayStation de Doom est sans aucun doute la meilleure 
à ce jour. Avec plus de cinquante niveaux, avouez qu’il y a de quoi faire. 
- Pourtant, les débutants du monde de Doom seront peut-être rebutés 


par tant de niveaux. Voici, rien que pour les lecteurs de PlayStation 
Magazine, quelques codes qui vous permettront de découvrir plus vite 
quelques niveaux inédits de ce premier épisode revu et corrigé. 


GPJ3VL60DH (BOSS)  LP9WSBWZC)J 


Voici quelques passwords 

qui vous faciliteront votre vie de soldat : 
Carré, croix, carré, croix, triangle, carré. 
Triangle, carré, carré, rond, rond, triangle. 


Triangle, carré, triangle, triangle, rond, triangle. C5D2SGPID6 cop 6 a 
Carré, triangle, triangle, triangle, croix, triangle. DPJ2VGZLDX JP 9IVQXKDS M6IWVQZKDW 
Triangle, carré, rond, rond, croix, carré. D6J3VG62D8 Jé9YSBQGC2 NP!200QGC4 
Croix, carré, carré, carré, rond, triangle. FPJ2SGYJDG KP92VBMLDI N6U3FCZFCD 
Triangle, carré, croix, carré, triangle, triangle. F6éJZVLXDDB K69XQLXKDF PPI2VSCXCV 
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LES ASTUCES 


POUR JOUER AVEC TOUTES LES VOITURES DU JEU 


Il faut terminer le Galagga qui vous est proposé lors 
du chargement du jeu. Il suffira alors d’aller dans le 
menu de sélection des voitures, et vous verrez que 
vous aurez désormais un grand choix de véhicules. 


POUR JOUER EN MODE “MIROIR” 


Lors du départ, il suffit de revenir en arrière et de foncer dans 
le mur à plus de cent kilomètres heure pour le traverser. 
Attention, il ne faut pas non plus partir trop loin lors du départ 
car le mur disparaîtrait. 


POUR DÉCOUVRIR DE NOUVEAUX CIRCUITS 


Il existe trois nouveaux circuits qui sont en fait les circuits d’origine, mais à l’envers. Vous partez cette 
fois-ci de la plage. Pour accéder à ces circuits, il faut terminer premier à toutes les courses. Lorsque la 
démo de fin sera terminée, allez dans l’option des circuits. Vous verrez que de nouveaux challenges 
s’offriront à vous. 


POUR JOUER AVEC LA VOITURE NOIRE 


Il faut terminer tous les nouveaux circuits et surtout battre la voiture noire en T.T. 


se Rae RONA NATION 


warhawk 


CODES ET ASTUCES 


Voici quelques codes spéciaux 
qui vous aideront à progresser dans le jeu. 


KALI MODE 


Croix, rond, rond, carré, croix, triangle, rond, triangle. 


Ce mode vous permet d’avoir des missiles et des armes surpuissants. 


THOR MODE 


Carré, rond, carré, carré, triangle, croix, triangle, triangle. 
Ce mode vous permet d’avoir des ogives et des bombes 
lumineuses surpuissantes. 


ARME INFINI 


Triangle, triangle, rond, triangle, carré, triangle, triangle, croix. 


Finies les économies ! 


WARHAWK A-LA-MODE 


Rond, rond, rond, vide, croix, triangle, croix, croix. 
Attention, ce mode ne fonctionne qu’en Granny mode. 


VOIR TOUS LES FILMS 


Triangle, croix, vide, rond, rond, croix, triangle, carré. 


VOIR TOUS LES ÉPILOGUES 


Carré, carré, vide, rond, carré, croix, carré, triangle. 


VOIR LES “UPGRADES" 


Carré, vide, rond, carré, triangle, croix, croix, carré. 


= EE _ 
VENTE PRR CORRESPORDNCE : Tél : (> 20 90 © ce . Fax * (Ib) 0 90 Æ 03 


és = ; 
LILLE STRASBOURG M DounI 
128, bd Voltaire 2, rue Faidherbe 


21. 6, rue de Noyer 39, rue Saint Jacques 
75011 PARIS - M° Voltaire sl : ne ne ” 
Tél : (1) 48 05 42 88 Tél : (16) 20 57 84 82 Tél : (16) 88 22 23 21 Tél : (16) 27 97 07 71 


+ de la Playstatios 


ation 


PLAYSTATION 
+ 1 MANETTE 
+ CD de démonstration 


+ TOSHINDEN 2 TEL 


Playstation 
e TOTAL ECLIPSE TURBO 349,00 


+ MORTAL KOMBAT 3 399,00  « SHOCK WAVE ASSAULT 369,00 
+ NBA JAM TE 349,00 + STAR BLADE 349,00 
e PRISE PERITEL RVB 299,00 DEN Héros 5500 + NOVASTORM 349,00 + STREET FIGHTER O TEL 
e OFF WORLD INTERCEPTOR 349,00 + STREET FIGHTER, 
e CABLE DE LIAISON 169,00 RAD) 
+ DESTRUCTION DERBY 369, 750 e PGA TOUR GOLF 96 369,00 THE MOVIE 299,00 
e RALLONGE MANETTE 89,00 MER Ne ile) 349,00  * PHILOSOMA 349,00 + STRIKER 96 369,00 
* DOOM 349,00 ‘ POWER SERVE 349,00  * THEME PARK 369,00 
169,00 JR EXTREME SPORT 3 49 00 * RIDGE RACER 2 TEL + TRUE PINBALL 369,00 
TA - FIFA SOCCER 96 369,00  * RAIDEN PROJECT 349,00  * TWISTED METAL 349,00 
À e HI OCTANE 369,00  * RAPID RELOAD 349,00  * VIEW POINT 369,00 
ÉIANE + INTERNATIONAL CHAMPION + RAYMAN 369,00  * WAR HAWK 349,00 
CHIP SOCCER 369,00 + REVOLUTION X 349,00 * Mrs ro 
LCA © JUMPING FLASH 349,00 + RIDGE RACER 469,00: , 
D © KLEAKTHE 8LOOD 34900 + TEKKEN 399,00 :* WRESTLEMANIA 349,00 
° MELUN KOMBAT 2 249,00 + TOSHINDEN 349 400 ° X COM 369,00 


UENTE à CORRESPONCANCE : Te. : (> 20 90 R 2 … Fax : (lb) 20 0 & 23 


BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3  VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59618 LESQUIN. Tél : 20 90 72 22 | 


CONSOLES ET JEUX ns SR Et RS ES EE 


Adresse : 


Accessoires & 


+ 3D LEMMINGS 349,00 


LT + MEMORY CARD 


| + MANETTE 


e JOYSTICK 


e MANETTE ASCII 


e ACTION REPLAY 


AQG : es éléphone : COTES Signature (signature des parents pour les mineurs) : 
Je joue eur : CI MEGADRIVE C1 GAME GEAR © PLAYSTATION 
ee C1 SUPER NINTENDO C1 MEGA CD Q 300 C3 SATURN 


* CEE, DOM-TOM : C3 SUPER FAMICOM © GAME BOY © JAGUAR 


cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs 


Mode de paiement : 1 Chèque bancaire © Contre Remboursement + 35 Frs {1 Carte Bleue N°... 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : . ignature : 


TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO 


Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles 


versions Jlongu 


d'os tr do ti an der b y 


CODES ET ASTUCES 


Pour obtenir une voiture incassable, entrez le code suivant : ! DAMAGE ! 


POUR SÉLECTIONNER 
LES STAGES 


A l’écran- titre faites Haut, Haut, Bas, Bas, X, X, 
Gauche, Droite, Gauche, Droite, X, Triangle, X, 
Triangle. Commencez 
le jeu puis mettez la 
direction vers la droite 
pour pouvoir accéder 
d'emblée aux stages 
suivants. 


Après la démo du jeu, un premier écran apparaît. Juste après que la manipulation plusieurs fois car il faut vraiment bien appuyer 
“Push Start” s’affiche à l’écran, pressez simultanément sur les simultanément sur les boutons pour que le menu secret apparaisse 
boutons LI, L2, RI, R2, et Select, surtout n’hésitez pas à faire au bas de l’écran. Désormais, un code pourra être entré. 


POUR JOUER POUR AVOIR 
EN “MAXIMUM POWER” UN PERSONNAGE GEANT 


Entrez le code SS Entrez le code QB 


POUR AVO | R a je pee 


UN PETIT PERSONNAGE JOUER AU NIVEAU 3 


Entrez le code CM 
Entrez le code UT 


PRIT ITR £ JOUER AU NIVEAU 4 


Entrez le code RH 


ouvert tous les 
dimanches en décembre 
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FRAIS D'ENVOI 


RIDGE RACER DESTRUCTION DERBY 


Dans chacun de nos “Travellings”, vous 
trouverez un encart réservé aux critiques. 
Sur chaque jeu, six personnes du maga- 
zine ou de l'extérieur vous donneront 
leur avis. Les critères de notation, mêmes 
s'ils changent en partie individuellement, 
tiennent compte dans leur globalité de la 
qualité technique du jeu autant que de son 
originalité et de son intérêt. Le système 
d'étoiles de notation vous permettra en 
outre, en un seul coup d'œil, de voir si le 
titre est bon ou non. Afin de synthétiser 
le tout, vous retrouverez, sur cette der- 
nière page, un résumé de tous les 
“Travellings” du mois. Dans cette liste se 
trouvent aussi certains autres titres que 
nous n’avons pas jugé utile de présenter 
dans le détail. Néanmoins, les notations 
devraient suffire à vous renseigner sur 
leur valeur. De cette façon, il ne vous 
manquera aucune info. 


AUCUNE ÉTOILE 

Inutile de s’attarder, 

il n'y a rien à voir, rien à jouer. 
| ÉTOILE 


Autant dire que ce n’est pas bon. Pas bon 
du tout. Seuls les accros du genre 


y trouveront leur bonheur, et encore. 
2 ÉTOILES 


Pas de quoi crier au miracle. On s'ennuie 
vite. Pourtant, ce jeu moyen n'atteint 
pas encore le fond... 


3 ÉTOILES 

Le jeu vaut la peine d’être découvert. 
À choisir en fonction de ses affinités 
avec le thème. 


4 ÉTOILES 
Un très bon jeu. À voir. 


5 ÉTOILES 
Original et intéressant, le jeu fait partie 
des incontournables, des valeurs sûres 
à côtés desquelles il ne faut pas passer. 


VIEW POINT 


JF. M. xxx 


OP. xxx 


THE RAIDEN PROJECT 


LE M xx 


ASSAULT RIGS 


JE. M. txt 


PHILOSOMA 


JE M xt 


CHESSMASTER 


LE M xt 


CYBERSPEED 
L-F. M. x 


DOOM 


LE. M xx 


WARHAWK 


JE M x 


OP. xxx 


OP. xxx 


OP. xxx 


OP. xxx 


OP. xx: 


OP. xkkkxk 


OP. xxx 


STARBLADE ALPHA 


JE. M. xx 


SHOCKWAVE 


LE M xs 


OP. xxkxkxkir 


OP. ki 


OP. xkkkx 


OP. xkxkxki 


ESPN EXTREME GAMES 


JF. M. xt ir 


LOADED 


JE. M. xt 


OP. xxx ki 


OP. xxx ki 


MORTAL KOMBAT 3 


JE. M. xt 


WRESTLEMANIA 
FM xt 


TEKKEN 


LE M xx 


LONE SOLDIER 


LE M xt 


POWER SERVE 


JF. M xx 


OP. xxx 


OP. xxx 


OP. xkkkx 


OP. xx kit 


OP. xxkxkirir 


OFF WORLD INTERCEPTOR 


L-F M 


OP. xkiririr 


KI. xx kr 


KI. xxx 


KT. xkxkxki 


KT. kaki 


KIT. kaki 


KT. xx 


KT. kaki 


KT. xx 


KT. xx 


KT. xt 


KT. xx kr 


KT. xx 


KT xxx 


KIT. xxx ii 


KT. xxx kit 


KIT. xxx kr 


KI. xkkkx 


KT kr 


KT. xx 


KT. x 


BJ. xxx 


BJ. xx 


BJ. xxx rit 


BJ. xxx 


BJ. kit 


B.J. x: 


BJ. xkxxkx 


BJ. xx 


BJ kaki 


BJ. xxx 


BJ. xkxkxkxk 


BJ. xx 


BJ. xxx 


BJ. xxx ki 


BJ. xxx 


BJ. xxx x 


BJ. xkkxkxk 


BJ. x 


BJ. xkirsrir 


B.J. x 


SA. xx kit 


SA. xkk ki 


SA. kk ki 


SA. ki 


SA. xx ki 


SA. xkrrvrsr 


SA. xxx ki 


SA. xkk ri 


SA xkkk 


SA. kr sr 


SA. xxx xx 


SA. xxx 


SA. kkk ki 


SA. xx kite 


SA kkk ii 


SA. xx kr 


SA xkkk x 


SA. xx kr 


SA. xkrririr 


SA. xx 


AD. xkxkiri 


AD. xxkxkirir 


AD. xxx 


AD. xxx 


AD. xx 


AD. xx 


AD. +xkxxkx 


AD. xxx ri 


AD. xxx ri 


AD. xx 


AD. xxx ki 


AD. xxx 


AD. xx ki 


AD. xxx 


AD. kr 


AD. xxx x ir 


AD. xkxkxki 


AD. xxsrvrr 


AD. xxkrririr 


AD. xx 
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Commentaires de 


Jean-Michel Larqué 


HUMAN ENTERTAINMENT 


PlayStation. | HUMAN 


International Championship Soccer Human Corp. + PlayStation, marque déposée, est la propriete exclusive de Sony. . 
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